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Aditia Winandita1 
Drs. Bedjo Riyanto, M.Hum.2 Drs. M. Suharto.2 
 
ABSTRAKSI 
 
Aditia Winandia, 2006. Pengantar Karya Tugas Akhir ini berjudul Desain 
Komunikasi Visual Sebagai Pendukung Promosi Album Indie Rukun Sayur. 
Adapun permasalahan yang dikaji adalah bagaimana memilih media komunikasi 
visual yang tepat, efektif dan efisien sehingga tujuan promosi tercapai yaitu 
berhasilnya penjualan album indie Rukun Sayur dan juga dikenalnya grup Rukun 
Sayur oleh masyarakat luas. Rukun Sayur adalah grup musik yang memiliki aliran 
dangdut kreatif., tidak seperti halnya orkes dangdut, Rukun Sayur membawakan 
lagu dangdut dengan format band dan aransemen musik yang segar. Kehidupan 
anak muda sehari-hari mereka jadikan tema  dari lagu yang mereka ciptakan 
dengan aransemen ringan dan mudah dinikmati. Namun keberadaan Rukun  Sayur 
sendiri belum begitu dikenal oleh banyak kalangan dikarenakan belum adanya 
promosi yang tepat, sehingga perlu adanya strategi yang tepat untuk 
menyampaikan pesan maupun informasi tentang grup Rukun Sayur tersebut 
secara efektif dan efisien. Kegiatan promosi yang terarah dengan menggunakan 
media komunikasi visual yang efektif  akan dapat mempengaruhi calon konsumen 
untuk dapat menciptakan permintaan atas produk, dalam hal ini adalah Album 
Indie Rukun Sayur. Strategi promosi yang dilakukan dalam kegiatan promosi 
Album Indie Rukun Sayur adalah menyerang pasar dengan sasaran remaja sebagai 
target audience  dengan media promosi yang efektif dan efisien meliputi media 
iklan Above the line dan Below the line 
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Visual Communications Desain As Supporter Promotion 
of Rukun Sayur Indie Album 
 
Aditia Winandita1 
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ABSTRACT 
 
Aditia Winandia, 2006. this introduction to the Final Assigment is entitled 
Visual Communications Desain As Supporter Promotion of Rukun Sayur Indie 
Album. The problems statement of the anaysis is how to chosen correct visual 
communications media, efficient and effective so that the target of promotion 
reached that is succeeding it sale Rukun Sayur Indie Album as well as can be 
known by wide range society. Rukun Sayur are music grup that playing creative 
dangdut, not as does dangdut orchestra, Rukun Sayur playing dangdut song with 
band format and fresh music aransemen. Life of Youngster is the topic of their 
song with enjoyed easy and light aransemen. But existence of Rukun Sayur is not 
yet known by wide range society because of there is no correct promotion him, so 
that need the existence of correct strategy to submit information and also message 
about the Rukun Sayur grup effectively and efficient. Directional Promotion 
activity by using effective visual communications media will be able to influence 
consumer candidate to be able to create request to the product, in this case is 
Album Indie Rukun Sayur. Strategy Promotion performed within activity of 
Rukun Sayur Indie Album promotion is to attack market with teenagers as target 
audience with efficient and effective promotion media inclide by Above the line 
media and Below the line media.  
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Didalam hidup ini manusia selalu memiliki kebutuhan-kebutuhan yang 
baiknya dipenuhi, baik kebutuhan jasmani maupun kebutuhan rohani. Salah satu 
dari kebutuhan rohani adalah kebutuhan akan hiburan, dan musik termasuk 
didalamnya. Musik adalah bahasa universal, setiap manusia di dunia ini akan 
dapat menikmati musik  tanpa ada perbedaan-perbedaan yang memisahkan 
mereka, baik bahasa maupun golongan. Dan salah satu tujuan dari mendengarkan 
musik adalah menghibur yang dalam hal ini diartikan dapat memberikan relaksasi 
 xiii 
atas kepenatan-kepenatan yang ada. Musik begitu berperan dalam kehidupan 
manusia dan memberikan warna warni di kehidupan manusia. Hal ini membuat 
para pelaku bisnis banyak yang terjun dalam dunia musik dengan menciptakan 
industri musik yang ikut berkembang bersama berkembangnya dunia musik 
diseluruh dunia termasuk juga di Indonesia.  Baik disadari ataupun tidak sejalan 
dengan berkembangnya musik, ini sudah menjadi bagian gaya hidup manusia di 
era modern ini. Hal ini dapat dilihat dari lakunya produksi-produksi kaset maupun 
CD (Compact Disk) yang ada di pasaran. 
Hal ini menunjukkan betapa tak dapat terpisahkannya manusia dengan 
musik, seakan ada ikatan tersendiri antara produsen dan konsumen, antara 
penghibur dan yang dihibur sejauh konsumen dapat menerima apa yang diberikan 
oleh produsen dengan karya-karyanya tersebut. 
Berkembangnya musik juga tidak lepas dari pelaku-pelaku musik itu 
sendiri atau yang lebih dikenal dengan musisi, bersama dengan berkembangnya 
musik berkembang pula musisi-musisi yang ada, baik secara solo maupun secara 
grup. Untuk konsep bermusik grup di Indonesia sendiri diawali dengan grup era 
enam puluhan yaitu Koes Plus, era sembilan puluhan dengan grup Dewa 19, 
hingga saat ini era duaribu Sheila on Seven. Mereka adalah kelompok musik yang 
menjadi raja dimasanya dengan aliran khas mereka sendiri-sendiri dan masih 
banyak lagi grup-grup musik baru yang memiliki ciri khas aliran musik masing-
masing yang menambah warna di dunia musik khususnya di Indonesia.  
Mereka adalah grup-grup musik yang sudah professional didunia rekaman 
professional yang lebih dikenal dengan mayor label dengan perusahaan rekaman 
besar. Sedangkan didunia amatir sendiri begitu banyak grup musik yang belum 
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mendapat kesempatan masuk kedunia rekaman atau mayor label, walaupun 
mereka sudah berusaha untuk mengajukan demo keperusahaan rekaman 
professional namun belum mendapat kesempatan tersebut. Hal tersebut tidak 
membuat para grup musik amatir untuk berusaha unjuk gigi dalam bermusik,maka 
itu sekarang banyak grup yang memilih jalur berproduksi sendiri secara 
independent atau yang sering disebut indie, yaitu membuat album rekaman 
dengan biaya produksi sendiri dan dipasarkan sendiri tanpa Mayor label. Dan 
usaha tersebut disebut IndieLabel. Apalagi telah dihapuskannya pelarangan 
produksi tanpa jalur resmi yaitu Mayor label. 
Banyak grup indie dengan berbagai aliran musik baru di daerah solo 
sendiri yang mengusung aliran pop, rock, alternatif dan aliran yang banyak 
peminatnya. Bertolak dari latar belakang tersebut penulis tertarik untuk 
mengangkat suatu grup musik dengan menampilkan grup musik local yang 
memiliki aliran musik yang belum begitu banyak yang memperhatikan, aliran 
musik tersebut adalah aliran Dangdut kreatif, sebuah aliran dangdut suka-suka ala 
mahasiswa yang diusung oleh grup local asli solo yaitu Rukun Sayur yang lagu-
lagunya kebanyakan bertemakan kehidupan sehari-hari. Melalui media 
komunikasi visual penulis akan merancang bentuk promosi dari album indie grup 
tersebut. 
 
B. Batasan Masalah 
Banyaknya grup baru baik dari Mayor label maupun Indie label 
membentuk suatu persaingan tersendiri baik antara grup musik baru dan grup 
yang sudah ada yang masih eksis di dunia musik Indonesia. Untuk grup musik 
 xv 
baru harus berjuang mencari pasar sedangkan untuk grup yang sudah ada berusaha 
untuk mempertahankan pasarnya. Dan disinilah saatnya pasar menentukan grup 
mana yang pantas untuk bertahan atau harus tersingkir tanpa adanya pasar 
peminatnya. 
Dengan banyaknya persaingan tersebut, maka sangat diperlukannya suatu 
bentuk promosi dan periklanan yang baik, sehingga konsumen lebih mengetahui 
grup yang mereka kenal dengan baik, dan akan sangat disayangkan apabila grup 
yang memiliki kualitas yang bagus tidak disertai dengan promosi yang baik dan 
terarah yang hanya akan numpang lewat di dunia musik itu sendiri. Maka itu 
diperlukannya promosi yang baik dengan menanamkan image dan mempengaruhi 
konsumen target dapat dicapai sesuai dengan harapan. 
C. Rumusan Masalah 
Bagaimana memilih media komunikasi visual yang tepat, efektif dan 
efisien dalam upaya mempromosikan album indie dan grup Rukun sayur agar 
dapat bersaing dalam belantika musik lokal pada khususnya dan nasional pada 
umumnya ? 
 
D. Tujuan Perancangan 
Memilih media komunikasi visual yang tepat, efektif dan efisien dalam 
upaya mempromosikan album indie dan grup Rukun sayur agar dapat bersaing 
dalam belantika musik lokal pada khususnya dan nasional pada umumnya. 
 
E. Target Visual 
 xvi 
Banyak media komunikasi visual dalam menunjang kegiatan peluncuran 
album ini, maka target visual lebih ditekankan melalui : 
1. Media Lini Atas (Above The Line) 
Media tersebut juga sering disebut iklan yang menggunakan media, baik 
media cetak maupun media elektronik. Dalam kaitannya dengan peluncuran 
album tersebut, maka dipilih media lini atasnya yaitu: 
a. Media Audio Visual 
- Video Klip 
- Web Site (Situs Internet) 
 
 
2. Media Lini Bawah (Below The Line) 
Iklan yang tidak menggunakan system pembayaran komisi, yaitu iklan-
iklan yang tidak termasuk dalam media lini atas. Media tersebut meliputi: 
a. Sampul Kaset 
b. Sampul CD 
c. Poster 
d. Standing Banner 
e. Stationery (amplop, kop surat dan kartu nama) 
f. Profil 
g. Pembatas Buku 
h. Merchandising Scheme : 
- Pin 
- Sticker 
 xvii 
- Kaos ( T-Shirt ) 
- Topi 
- Jam Dinding 
- Gantungan Kunci 
- Tas 
- Tas HP 
- Tas CD 
- Mouse Pad 
- Mug 
F. Target Audience 
Agar produk dapat mengena kesasaran yang dimaksud maka perlu 
ditentukannya target-target yang akan dituju. Untuk sasaran dari album ini dibagi 
menjadi : 
1. Primer 
- Remaja pria dan wanita 
- Usia 15 tahun – 25 tahun 
- Menengah kebawah 
2. Sekunder 
- Untuk semua usia diatas 25 tahun 
- Event Orginazer 
3. Segmentasi 
Segmentasi juga dijadikan dasar untuk menentukan media mana yang 
paling efektif untuk menjangkau konsumen yang diinginkan. Didalam 
perencanaan suatu kampanye periklanan perlu dirumuskan terlebih dahulu 
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lapisan-lapisan sosial mana saja calon konsumen yang paling potensial. Dan 
dalam promosi ini, segmentasi pasar yang ditargetkan menjadi konsumen adalah 
sebagai berikut : 
Geografis : masyarakat Surakarta dan Jawa Tengah 
Demografis : usia 15 – 23 tahun ( remaja )untuk jenis kelamin pria dan 
wanita. 
Psikografis : mudah untuk terpengaruh oleh hal – hal baru yang dianggap 
menarik dan suka mengikuti trend yang sedang musim 
dikalangannya. 
G. Metode Pengungumpulan data 
Berdasarkan jenis sumber data yang akan digaliu, maka metode 
pengumpulan data yang akan penulis gunakan adalah : 
a. Wawancara Mendalam (in depth interview) 
Dengan sifat lentur dan tidak formal, penulis mencari data dengan 
wawancara dengan narasumber yang memiliki informasi yang penulis 
perlukan. Baik kepada pelaku maupun khalayak umum. 
b. Kajian document (content analis) 
Penulis juga mendapatkan informasi dari dokumen-dokumen yang 
memuat informasi yang penulis perlukan. 
 
 
BAB II 
 xix 
KAJIAN TEORI 
 
A. Tinjauan Umum 
Musik adalah bahasa dunia, dengan sifatnya yang universal membuat 
musik dapat dinikmati tanpa membedakan batas golongan maupun usia. 
Walaupun saat ini banyak yang menggolong-golongkan aliran musik untuk 
golongan tertentu seperti musik jazz adalah musik untuk kelas atas atau musik 
dangdut adalah musik untuk golongan bawah, tetapi sesungguhnya itu hanya 
masalah selera dari pendengarnya sendiri. 
1. Sejarah dangdut 
Awal-awal adanya musik dangdut dicap sebagai musik norak yang hanya 
dikonsumsi oleh masyarakat golongan menengah kebawah. Padahal dikalangan 
menengah keatas sendiri banyak juga yang sebenarnya menikmati saat mendengar 
alunan musik dangdut, tetapi karena gengsi mereka menjadi malu untuk mengakui 
betapa mereka dapat menikmati musik tersebut. Namun seiring berkembangnya 
jaman hingga menuntut adanya transparansi, sekarang banyak orang tidak malu 
untuk mengakui bahwa mereka sebenarnya menyukai aliran musik dangdut. Tak 
pelak, dangdut tak lagi sekedar bunyi kendang yang diucapkan dengan setengah 
mencibir, namun kini aliran musik dangdut telah bermetamorfosis menjadi “ahli 
bait” di rumah sendiri. Dangdut adalah musik hibryd yang paling sukses di 
Indonesia, jenis aliran musik ini adalah campuran dari musik Hindustan yaitu 
tamadun dan musik melayu deli, dan kini menjadi cermin besar yang 
memantulkan wajah keindonesiaan.  
 xx 
Kata dangdut sendiri pertamakali diucapkan oleh Billy Sillabumi (Billy 
Chung) yang saat itu merupakan musisi ternama yang bersifat mengejek dengan 
menirukan suara instrumen pendukungnya yaitu tablah yang kemudian 
berkembang menjadi ketipung. 
Pada tahun 60-an diawali oleh Ellya Khadam yang mampu membuat 
hysteria massa dan kegandrungan publik terhadap lagu-lagu bersyair India. Lagu-
lagunya seperti Vyan kamhina pavane karesole atau Mandole maratan dole tak 
ubahnya sebuah mantra yang harus dihafal diluar kepala, salah –salah sedikit tidak 
menjadi masalah, karna syair dan ketepatan pengucapan adlah masalah sekunder. 
Suasana gembiralah yang harus didahulukan, terutama pada aktifitas joged. 
( Gatra, Febuari 1996 : hal 26 ) 
Rhoma Irama adalah nama yang tak mungkin untuk tidak disebutkan 
dalam sejarah dangdut di Indonesia, sebutan raja Dangdut yang dilekatkan 
kepadanya karena perjuangannya untuk mengangkat citra musik dangdut untuk 
dapat disejajarkan dengan aliran musik lainnya. Yang diperjuangkan oleh Rhoma 
Irama beserta Soneta Group-nya bukan  cuma merupakan pembelaan terhadap 
eksistensi musik dangdut. Ia juga melakukan pengayaan musikal dengan 
memasukkan unsur-unsur rock, bahkan heavy metal, sambil sekalian memperluas 
publiknya tidak hanya pemuda-pemuda pinggiran, melainkan juga generasi muda 
perkotaan yang kala itu tergila- gila pada musik rock. Maka, ketika dangdut makin 
berkibar melalui ratusan ribu keping kaset rekaman dan pentas-pentasnya di 
segenap penjuru  Rhoma pun dinobatkan sebagai "raja"-nya.  
    Harus dikatakan, berkat perjuangan Rhoma dan kawan-kawannya, 
musik  dangdut yang semula berada pada posisi yang rendah meskipun 
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penggemarnya justru paling luas -- kini bisa mengukuhkan dirinya sebagai sang 
"domain" di Tanah Air-nya sendiri.  
     Sepanjang proses tersebut sejumlah bintang bermunculan, timbul-tenggelam 
memberi warna. Dan kini dalam lima atau sepuluh tahun terakhir musik dangdut 
bukan cuma tampil secara lebih kaya warna, melainkan juga sekaligus sanggup 
memakmurkan kehidupan ekonomi para pelakunya. Setelah generasi Rhoma 
Irama, Elvy Sukaesih, Camelia Malik, Evie Tamala, Ikke Nurjanah, Iis Dahlia pun 
muncul diikuti oleh bintang- bintang baru yang kini sedang mencorong: Kristina, 
Inul daratista,  dan lain-lain.  ( Gatra, febuari 1996 : hal 28 ) 
Sebelumnya diera  70-an, sekelompok mahasiswa Fakultas Ilmu Sosial 
(sekarang Fakultas Sosial dan Ilmu Politik-FISIP) Universitas Indonesia, 
membuat terobosan baru untuk musik dangdut pada masa itu. Seperti pada lagu 
My Bonnie yang alunannya cinta tidak mereka nyanyikan dengan sedih sesuai 
lagu aslinya melainkan dengan irama yang diubah sedemikian rupa dan dikemas 
ulang dengan derai tawa serta goyang pinggul seenaknya. Tanpa disadari para 
pemuda yang tergabung dalam kelompok Pancaran Sinar Petromak (PSP) itu telah 
meleburkan warna baru pada musik dangdut. Maka lagu lagu seperti Oh Carrol, 
Bye-bye Love bahkan Kidung kemudian terdengar “aneh” dan dibumbui humor 
sana-sini. Kemudian diikuti oleh kelompok Pengantar Minum Racun (PMR) yang 
mengusung aliran dangdut yang dibumbui dengan humor seperti PSP bahkan 
mereka memparodikan atau mengubah lirik lagu - lagu pop yang ngetop pada 
masanya menjadi lirik yang lucu dengan aliran dangdut seperti lagu milik Ari 
Wibowo yang berjudul madu dan racun, anak singkong dan lagu milik penyanyi 
lainnya seperti boneka India menjadi boneka unta. 
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Hingga saat inipun banyak grup musik yang ikut mengusung aliran musik 
yang memiliki sifat dinamis tersebut. Dan salah satunya adalah kelompok musik 
Rukun Sayur. 
 
2. Macam Dangdut 
Seperti yang diterangkan Rhoma Irama, aliran dangdut sendiri 
dikatagorikan menjadi 3 ( Gatra, febuari 1996 : hal 35 ), yaitu: 
a. Dangdut Konvensional – Tradisional 
Adalah musik dangdut yang masih kental pengaruhnya dari India ataupun 
Arab, bahkan ada yang mentranfer lagu India. Misalnya dangdut gaya Elvy 
Sukaesih atau Mansyur S. 
b. Dangdut Trendi 
Dangdut temporer yang menggabungkan musik dangdut dengan musik masa 
kini, seperti dangdut disco ataupun dangdut remix. 
 
 
c. Dangdut Kreatif 
Merupakan revolusi dari dangdut sekarang ini dengan menggabungkan dangdut 
dengan aliran  musik lainnya, sehingga terciptalah CongNdut (Kroncong 
Dangdut), RockNdut (Rock Dangdut) dan hasil revolusi lainnya. Ada yang di 
bubuhi dakwah sampai humor.   
 
3. Major Label 
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Istilah mayor label merujuk pada makna perusahaan rekaman besar yang 
merupakan konglomerasi untuk memproduksi rekaman atau album yang 
selanjutnya dilempar ke pasaran. Major label biasanya memiliki banyak divisi 
yang masing-masing mempunyai wilayah kerja sendiri. Investasi yang dilakukan 
oleh sebuah major label-pun tidak tanggung-tanggung untuk mengorbitkan 
pendatang baru. 
Pada umumnya sebuah perusahaan major label mempunyai manajemen 
terstruktur untuk tiap divisi-divisinya yang tentu saja telah memiliki pembagian 
tugas yang jelas, selain itu major label memiliki birokrasi yang ketat sehingga 
tidak mudah sebuah grup atau pendatang baru untuk menembus kerjasama dengan 
major label. Major label lebih cenderung berorientasi pada profit, sehingga apa 
yang menjadi tren pasar benar-benar menjadi acuan dan tujuan utama. 
Kecenderungan ini sering kali menjadi permasalahan bagi grup band baru atau 
musisi baru, karena benturan antara idealisme musik mereka dan idealisme pasar 
yang ditentukan oleh seorang produser rekaman, sering kali membuat mereka 
patah arang. Efek dari dominasi major label ini menimbulkan gerakan indie label. 
4. Indie Label 
Indie berasal dari kata independent yang artinya mandiri, tidak terikat. 
Dalam dunia musik indie ini mempunyai makna perusahaan rekaman yang bukan 
milik atau cabang dari salah satu dari konglomerasi perusahaan besar yang 
mendominasi industri musik. Tanpa adanya struktur birokrasi seperti yang biasa 
dimiliki major label, indie label biasanya lebih cepat merespon sebuah tren baru 
dan mengutamakan idealisme dalam tujuan usahanya. Apa yang menjadi 
kelemahan sebuah indie label adalah karena mereka cenderung untuk melakukan 
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hal-hal baru yang bersifat eksperimental, amatir dan mencoba berjalan di luar tren 
yang ada dipasar.  
Keberadaan indie label telah berlangsung lama seiring dengan keberadaan 
industri musik itu sendiri, tetapi istilah ‘indie’ menjadi populer ketika sebuah 
produksi rekaman kecil mengeluarkan album yang beraliran punk rock sekitar 
tahun 1970-an. Di tahun 80, 90-an indie label mulai merambah aliran musik lain 
seperti hardcore, grindcore, alternatif dan juga pop. (Microsoft E.R. library, 
2003) 
Untuk Indonesia musisi indie banyak sekali jumlahnya, bahkan mencapai 
ribuan. Mereka mulai bergerak memproduksi rekaman-rekaman lagu mereka 
dengan usaha sendiri dari mulai dana, proses rekaman, sampai proses pemasaran 
dikelola sendiri. Para musisi penggiat indie-pun sekarang tidaklah sulit dalam 
mendistribusikan produk mereka, seiring dengan semakin maraknya distributioan 
outlet- distributioan outlet di banyak kota di Indonesia. Berawal dari lapak-lapak 
yang kerap muncul di arena pertunjukan musik, distribution outlet lama kelamaan 
berkembang menjadi ajang bisnis yang cukup menarik bagi kalangan muda. 
Distribution outlet yang kemudian lebih dikenal dengan istilah distro telah 
menjadi wadah bagi perantara bagi wabah indie di Indonesia, karena sampai 
sekarang dipercaya distro menjadi tempat dimana konsumen dapat menemukan 
barang-barang dari jalur indie mulai dari fashion, asesoris, majalah hingga kaset 
dan CD berlabel indie 
. 
B. Tinjauan Khusus 
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1. Tinjauan Desain Komunikasi Visual 
Tanpa disadari hasil karya Desain Komunikasi Visual telah begitu akrab 
dengan gaya hidup keseharian kita. Bahkan tanpa bisa menghindar, setiap saat 
mau tidak mau, mampu tidak mampu, siap atau tidak siap, dari saat kita membuka 
mata pertama bangun tidur sampai saat kita akan memejamkan mata menjelang 
tidur kita akan melihat, merasakan ataupun mendengar karya dari desain 
komunikasi visual. 
Berikut ini adalah penjabaran teoritis tentang Desain Komunikasi Visual : 
a. Desain 
Pada umumnya desain diartikan merancang, menetapkan bentuk, 
yang mengandung kaidah, rasa, nilai artistik dari wujud termaksud.  (A. 
Kurnia, Edi Sudadi, 1998 : 1) 
Struktur desain (kerangka desain) biasanya memenuhi syarat 
sebagai berikut : 
1) Memenuhi maksud atau fungsi dan kaidah estetika 
2) Sederhana 
3) Memenuhi proporsi terencana menurut kegunaannya 
4) Sesuai dengan material yang dipergunakan 
Pengertian desain secara mendasar menurut Victor Papanek adalah: 
Usaha sadar manusia untuk menampilkan penataan yang bermakna. 
Dengan pengertian dasar tersebut berarti kegiatan mendesain itu telah ada 
sejak manusia ada di dunia dan memerlukan piranti untuk menunjang 
kehidupannya. Tapi dalam perkembangannya desain mengalami 
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perubahan definisi dan pengertiannya, hal ini disebabkan oleh perubahan 
cara hidup manusia serta pemikirannya. 
Desain pada jaman dahulu (tradisional) berbeda dengan desain 
modern, perbedaannya terletak pada prosesnya. Kalau desain tradisional 
prosesnya selalu berpikir gambar lalu dibuat bendanya, sedangkan desain 
modern prosesnya diawali dengan konsep yang dibuat secara sistematis 
dengan landasan berpikir yang ilmiah (sesuai dengan kaidah-kaidah ilmu 
pengetahuan), lalu diwujudkan dengan gambar, baru dilaksanakan dalam 
bentuk benda aslinya kemudian dievaluasi. Setelah dipandang baik dan 
memenuhi syarat kemudian diproduksi.  
elemen desain (moment of design) adalah sebagai berikut : 
1) Garis (line) 
Ada beberapa sifat dari garis, yaitu : 
a) Bersifat grafis (calligraphic mark) 
Misalnya : garis lurus, lengkung, bengkok, patah,   bergelombang 
dan sebagainya. 
b) Garis yang bersifat menjadi pengikat ruang, masa, warna, bentuk 
(structural line). 
structural line atau garis pengikat pada hakekatnya tidak ada, 
garis ini lebih merupakan suatu ilusi/sugesti. Seperti terdapat pada 
batas-batas luar suatu bentuk atau kumpulan dari bidang, batas-
batas dari suatu warna/nada. Selanjutnya garis dalam desain 
komunikasi visual berperan pemberi aksen sebagai pembatas dan 
kolom, berikut ini macam-macam garis :  
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· Garis lurus 
Garis lurus digunakan sebagai penunjukan disertai kualitas 
tertentu, misalnya : kekuatan,stabilitas, aspirasi, ketenangan, dll 
· Garis Vertikal 
Yaitu garis yang berdiri tegak lurus, garis vertikan mempunyai 
kesan kekuatan yang bergerak dari atas ke bawah dan dengan 
menggunakan garis vertical untuk membantu pemberian kesan 
ketinggian yang nyata. 
· Garis Horisontal 
Yaitu garis yang terletak mendatar, sejajar dengan cakrawala. 
Garis horisontal mempunyai kesan ketenangan dan berguna 
untuk memberi kesan dan mempertegas judul atau kalimat. 
· Garis Diagonal atau Oblique 
Adalah garis yang miring ke kiri atau ke kanan, garis diagonal 
mempunyai sifat memberi aman, gerakan, semangat, gelora, 
serta perlawanan. Oleh karena itu garis diagonal biasa digunakan 
untuk memberi tekanan atau emphasis. 
· Garis Lengkung 
Adalah garis lurus yang dibengkokkan. Garis lengkung 
mempunyai kesan pada perasaan yang kuat, lemah, sensitif, dan 
ekspresif.  
· Garis yang berlawanan 
· Garis Transisi 
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Yaitu garis yang dengan mudah dapat mengarahkan mata dari 
satu bidang ke bidang lainnya. 
· Garis yang berselang-seling 
· Garis berirama 
Garis yang terjadi dari gerakan yang di peroleh dari 
pengulangan-pengulangan yang beraturan dari suatu elemen 
desain 
· Garis yang memancar 
 
2) Ruang (space) 
Ruang merupakan : 
a) Bentuk dua atau tiga dimensional yang telah disusun atau 
dibentuk. 
b) Pengikat, penghubung, penerus yang membentuk suatu kesan 
batas. 
Ruang terjadi karena adanya persepsi mengenai kedalaman sehingga 
terasa jauh dan dekat, tinggi dan rendah, tampak melalui indra 
penglihatan. 
3) Nada (tone) 
Nada atau irama hanya bias dirasakan, tidak bias diraba atau dipegang. 
Nada atau irama dapat dibentuk dengan pengulangan (repetition) dan 
gerakan (movement). 
4) Warna (color) 
Dilihat dari jenisnya warna dibedakan menjadi dua macam : 
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a) Warna cahaya 
b) Warna bahan 
Keduanya berguna dalam pencapaian desain. Sebetulnya penggunaan 
warna telah dilakukan orang sejak jaman dahulu. Sejak jaman batu, 
jaman perunggu orang telah mengenal warna dengan menggunakan 
pigmen (warna bahan) untuk dekorasi badan atau penggambaran di 
gua-gua. 
5)  Tekstur (texture)  
Ialah nilai raba, maksudnya kesan kasar atau halus dari permukaan 
suatu bidang/benda yang kesemuanya tergabung dalam kesatuan 
(unity) yang harmonis. Ada beberapa faktor yang perlu ditampilkan 
dalam membentuk kesatuan yang utuh serta estetika, yaitu : 
a) Kontras 
b) Keseimbangan 
c) Variasi 
d) Irama 
e) Kesamaan 
Selain elemen desain kita juga perlu memperhatikan prinsip-prinsip desain 
yang antara lain adalah : 
1) Kesatuan 
Dalam desain dasar ada beberapa cara untuk mencapai kesatuan  : 
a) Menentukan dominasi / Dominan / pengaruh yang tepat : 
· Dominan pada ukuran 
· Dominan pada warna 
 xxx 
· Dominan pada letak / penempatan 
· Menyatukan arah 
· Menyatukan bentuk 
b) Menentukan unsur-unsur yang ada keterikatannya / bertalian / 
sangkut paut (Coherence) 
2).  Keseimbangan 
Bentuk visual sesuai dengan gerak mata karena itu erat hubungannya 
dengan unsur gerak 
a) Gerak Vertikal (Potential Movement) 
b) Gerak Horisontal (static Condition) 
c) Gerak Tranfersal (Depth / kedalaman) 
 
Keseimbangan dapat di capai dengan 
a) Bentuk dan ukuran 
b) Warna 
c) Tekstur 
3)  Komposisi (Composition) 
Suatu susunan komponen/unsur desain yang digunakan dalam 
perencanaan komposisi adalah susunan beberapa bentuk/benda yang 
ditata secara serasi/seimbang, sehingga tercapai kesatuan antara unsur 
desain. Komposisis terbentuk dari tiga faktor yaitu : 
a) Faktor formal 
· Bentuk/shape/form 
· Ukuran  
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· Posisi 
b) Faktor Tone 
· Kromatik-akromatik 
· Warna 
· Intensitas warna 
c) Faktor Ide 
· Cara menggambarkan (Representatif ) 
· Hubungan (Association)  
· Lambang (Symbolisme) 
 
 
b. Komunikasi 
Untuk lebih jauhnya dapat dijelaskan terlebih dahulu beberapa teori 
atau opini mengenai definisi atau pengertian komunikasi yang dapat 
disebutkan yaitu : 
Komunikasi adalah kegiatan pengoperan lambang yang 
mengandung arti atau makna. (Phil Astrid. S, 1985 : 1) 
“komunikasi adalah proses penyampaian suatu pesan oleh 
seseorang kepada orang lain untuk memberi tahu atau mengubah sikap, 
pendapat, perilaku baik langsung secara lisan maupun tak langsung 
melalui media. Adapun tujuannya yaitu merubah sikap, pendapat dan 
perilaku”. (Unong Uchjana Effendi, 1986 : 6) 
Ada beberapa teori lain mengenai komunikasi, menurut William 
Al Big (public opinion) yakni “komunikasi adalah proses pengoperan 
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lambang-lambang yang berarti diantara individu”. Sedangkan menurut 
Noel Gist (fundamental and sosiologis) “komunikasi adalah interaksi 
sosial yang meliputi pengoperan arti-arti dengan jalan menggunakan 
lambang. Adapun lambang yang dipakai dalam melancarkan komunikasi 
dapat digolongkan menjadi dua, yaitu lambang yang logis dan lambang 
sugestif (yang membuat orang berimajinasi). 
Paradigma Laswell menunjukkan bahwa komunikasi meliputi lima unsure 
sebagai jawaban dari pertanyaan yang diajukan, yakni: 
1) Komunikator (Communicator, Sender), yaitu sumber pesan atau 
pengirim. 
2) Pesan (Massage), yaitu pengertian yang dikirim atau diterima 
komunikan. 
3) Media (Media, Chanel), yaitu cara agar pesan dapat disampaikan 
kepada komunikan. 
4) Komunikan (Communicant, Receier, Recipient), yaitu penerima atau 
tujuan dari pesan. 
5) Efek (Effect, Impact, Influence), yaitu dampak yang dihasilkan dari 
pesan. 
Jadi  berdasarkan paradigma tersebut, komunikasi adalah proses 
penyampaian pesan dari komunikator kepada komunikan melalui media 
yang akan menimbulkan efek tertentu. Hal ini juga berarti bahwa apabila 
salah satu unsure komunikasi diabaikan maka proses komunikasi tidak 
akan berlangsung dengan baik. 
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Pengertian komunikasi dari Hovland dan Laswell memberikan 
pemahamanbahwa dalam konikasi tidak hanya berfokus pada masalah 
penyampaian pesan belaka agar orang lain mengerti, akan tetapi lebih jauh 
lagi agar orang lain mengubah sikap dan tingkah lakunya.  Oleh karnanya 
dapat disimpulkan bahwa setiap kegiatan berkomunikasi bertujuan untuk 
mengubah sikap dan tingkah laku komunikan atau sekurang-kurangnya 
bermaksud untuk memperoleh persetujuan dan dukungan komunikan. 
Astrid A. Susanto mengatakan bahwa suatu komunikasi akan 
dikatakan berhasil apabila komunikasi tersebut mampu mengubah sikap 
dan tindakan seseorang atau berhasil memperoleh persetujuan dan 
dukungan komunikan terhadap apa yang dimaksudkan komunikator 
Didalam misi komunikasi itu selalu terdapat pada setiap tujuan 
periklanan, serta dalam komunikasi terhadap respon yang lebih permanen 
dan berhubungan dengan jalan pemikiran calon konsumen terhadap seleksi 
merek/nama. (Rhenald Kasali, 1992 : 14) 
Menurut Edward Sapir, komunikasi dibedakan menjadi dua bagian, 
yaitu : 
1) Komunikasi langsung, yaitu : 
Komunikasi yang tidak menggunakan alat (media). Disebut pula 
dengan proses primer. Komunikasi ini berbentuk bahasa, gerakan-
gerakan yang mempunyai arti khusus, aba-aba dan sebagainya. 
2) Komunikasi tak langsung, yaitu : 
Komunikasi yang menggunakan alat media juga proses sekunder. 
Dalam kegiatan proses sekunder ini menggunakan mekanis untuk 
 xxxiv 
melipat gandakan jumlah penerima pesan ataupun untuk menghadapi 
hambatan-hambatan seperti misalnya : hambatan geografis dan 
sebagainya. 
Komunikasi mempunyai komponen penting yaitu : 
a) Komunikator  
ialah orang yang memberi informasi/pesan 
b) Komunikan  
ialah orang yang menerima informasi/pesan 
c) Informasi 
d) Media 
Raymond, S. Ross mengartikan komunikasi sebagai proses transaksi oral 
yang meliputi pemisahan dan pemilihan bersama lambang secara kognitif, 
begitu rupa sehingga membantu orang lain untuk mengeluarkan dari 
pengalamannya sendiri atau respon yang sama dengan yang dimaksud oleh 
sumber. 
Dalam pengembangan komunikasi yang efektif, ada beberapa 
langkah yang perlu diperhatikan. Pemasar perlu memahami bagaimana 
komunikasi berjalan, komunikasi melibatkan 9 elemen. Dua dari elemen 
ini adalah pihak utama dalam komunikasi yaitu pengirim dan penerima, 
dua yang lain adalah alat komunikasi utama (yaitu pesan dan media). 
Empat elemen yang lain adalah fungsi utama komunikasi yaitu 
penyandian, pengartian, respons, dan umpan balik. Elemen terakhir adalah 
gangguan dalam sistem. (Philip Kotler, Gary Armstrong, 1998 : 78) 
 xxxv 
Komunikasi terjadi dimana-mana dan telah menyentuh segala aspek 
kehidupan manusia. Sebagai gejala perilaku, komunikasi telah menembus 
banyak disiplin ilmu, termasuk bidang desain komunikasi visual. 
c. Visual 
Jika mengacu pada Kamus Inggris – Indonesia karya John, M. 
Elchols dan Hassan Shadily, kata visual diartikan sebagai ketajaman mata.  
Sedangkan menurut KBBI penerbit Balai Pustaka, 
kata visual diartikan dapat dilihat dengan indera penglihatan (mata); 
berdasarkan penglihatan. 
Kata visual menurut Ensiklopedia Indonesia berasal dari kata 
visuil yang artinya seseorang dikatakan bersifat visuil jika ingatannya 
terutama bersandar pada alat penglihatannya. 
Visual adalah hal – hal yang berhubungan dengan dunia penglihatan (visi) 
atau berhubungan dengan fungsi indera mata. (A. Kurnia dan E Sudadi, 
1997 : 4) 
Dari definisi diatas yang dimaksud visual adalah hal-hal yang 
berhubungan dengan dunia penglihatan (visi), jadi berhubungan dengan 
indera mata. 
Sedangkan Komunikasi Visual adalah memberitahuklan sesuatu 
dengan menggunakan media yang bersifat visual atau dengan media yang 
dapat ditangkap dengan indera pengelihatan dan dapat mempengaruhi 
orang yang menyaksikan media visual tersebut. 
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2. Tinjauan Promosi 
Secara luas promosi penjualan dapat didefinisikan sebagai bentuk persuasi 
langsung melalui penggunaan berbagai usaha insentif, umumnya berjangka 
pendek, yang dapat diatur untuk merangsang pembelian produk dengan segera 
atau meningkatkan jumlah barang yang dibeli konsumen atau pedagang ( Uyung 
Sulaksana, 2003 : 109 ). 
Promosi penjualan dapat digunkan oleh berbagai organisasi dan badan 
hukum, termasuk produsen, distributor, pedagang, lembaga profit oriented, 
sampai ke organisasi non profit. Pada beberapa tahun belakangan ini promosi 
penjualan porsinya meningkat. Faktor yang mempengaruhi terjadinya keadaan 
tersebut, antara lain : 
a. Promosi penjualan makin diakui oleh managemen puncak sebagai alat 
penjualan yang efektif. 
b. Jumlah merek yang beredar makin bertambah dengan cepat. 
c. Konsumen makin kritis terhadap harga. 
d. Efisiensi iklan makin menurun lantaran kenaikan biaya. 
Tujuan promosi penjualan dapat didefinisikan berdasarkan alat atau 
kegiatan promosi yang dilakukan : 
a. Merangsang permintaan 
b. Meransang coba – coba, membalas aksi pesaing 
c. Mendorong pembelian, membentuk bussines inventory 
d. Meminimumkan aksi penggantian merek 
e. Mendorong pembelian ulang 
f. Mendorong trial, memberi instore support bagi alat promosi lainnya. 
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g. Menghentikan penurunan penjualan. 
Secara garis besar dapat kita lihat bahwa promosi penjualan lebih 
cenderung merangsang pembelian ditempat. Karena kebanyakan pembeli 
mempunyai sifat tak terencana, stimulus dalam toko seperti kupon, display, atau 
intensif harga lainnya cendrung memainkan peran penting khususnya bila 
konsumen tidak terlibat. 
Promosi penjualan kalau tidak dikelola dengan cermat, bisa mengurangi 
citra produk dibenak konsumen. Iklan umumnya dianggap mampu membangun 
loyalitas merek, karena itu jangan sampai pemasaran meremehkan peran iklan dan 
hanya mengucurkan anggaran pada promosi penjualan. 
Dalam penyampaian penawaran barang / jasa dapat melalui empat 
kegiatan promosi sesuai dengan unsure pemasaran yang biasa dikenal dengan 
promotion mix : 
a. Advertising, menawarkan produk dengan iklan melalui media – media tertentu 
yang menjelaskan tawaran secara terperinci. 
b. Personal Selling, menawarkan produk dengan cara menginformasikan secara 
langsung / lisan pada calon konsumen. 
c. Sales Promotion, menawarkan produk dalam bentuk peragaan, pameran dan 
bentuk yang lainnya. 
d. Publicity, menawarkan produk dengan menggunakan informasi komersil 
(secara langsung dan cuma – cuma) dalam media massa. (Rhenald Khasali, 
1993:10) 
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Melalui  kegiatan promosi ini perusahaan akan berusaha melakukan 
komunikasi dengasn konsumennya, meskipun sifat promosinya mengingatkan 
kembali. (Basu Swastha, 1990:394) 
  
3. Tinjauan Periklanan 
Dilihat dari segi bahasa, advertere ( latin ) artinya mengalihkan 
perhatian, sehingga advertising dapat diartikan sebagai sesuatu yang dapat 
mengalihkan perhatian audience terhadap sesuatu. 
Periklanan adalah keseluruhan proses yang meliputi penyiapan, 
perencanaan, pelaksanaan dan pengawasan penyampaian iklan ( Rhenald 
Kasali,1992 : 11). 
Reklame, advertising atau yang sekarang  lebih dikenal dengan iklan, 
mempunyai sejarah yang panjang. Bentuk yang digunakan adalah dengan 
menyebarkan surat edaran (brosur). Namun lambat - laun sejalan dengan 
perkembangan teknologi informasi, di Inggris digunakan metode tulisan tangan 
dan mencetaknya di atas kertas-kertas ukuran besar. Penggunaan metode ini pun 
tentu saja masih sangat sederhana. Kemajuan teknologi memproduksi iklan baru 
dimulai pada abad ke- 17, bersamaan dengan meluasnya penjualan buku - buku 
baru, dan surat kabar. Sejak awal dikenalnya, periklanan telah mempunyai kaitan 
yang kompleks dengan berbagai perkembangan di bidang - bidang lain. 
Utamanya, antara bidang - bidang industri dan komunikasi, atau antara 
perdagangan dan informasi. Hal ini perlu diketahui, untuk memahami perubahan - 
perubahan tujuan, pengelolaan dan metode periklanan pada masing - masing 
zamannya. 
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Periklanan ( advertising ) adalah semua bentuk penyajian dan promosi 
non- personal tentang gagasan, barang atau jasa, yang dibayar oleh sponsor atau 
pihak tertentu ( uyung Sulaksana, 2003 : 89 ). 
Secara sederhana iklan memiliki arti segala bentuk pesan tentang suatu 
produk atau jasa yang disampaikan lewat suatu media dan ditujukan kepada 
sebagian atau seluruh masyarakat ( Rhenald Kasali, 1992: 9 ). 
Periklanan harus lebih dari sekedar memberi informasi. Selain itu 
periklanan harus mampu membujuk khalayak ramai agar berprilaku sedemikian 
rupa sesuai dengan strategi pemasaran untuk mencetak penjualan dan keuntungan. 
Selain itu periklanan bertujuan untuk mengarahkan konsumen pada 
produk-produk yang dirancang sedemikian rupa, sehingga diyakini dapat 
memenuhi kebutuhan atau kainginan pembeli. Singkatnya periklanan harus dapat 
mempengaruhi pemilihan dan keputusan konsumen. 
Tujuan periklanan dapat dikasifikasikan berdasarkan maksudnya, yaitu: 
a. Periklanan informatif ( informative advertising ) dimaksudkan sebagai tahap 
pelopor dari kategori produk untuk membangun permintaan awal.  
b. Periklanan persuasif ( persuasive advertising ) dimaksudkan untuk 
membangun " permintaan selektif " untuk satu brand tertentu, merupakan 
sebagian besar yang digunakan dalam periklanan. Beberapa periklanan 
persuasif telah bergeser ke arah periklanan perbandingan ( comparison 
adverting ) yang bermaksud membangun superioritas satu brand melalui 
perbandingan spesifik dengan satu atau lebih brand lainnya dalam kelas 
produk yang sama.  
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c. Periklanan yang mengingatkan (reminder advertising) dimaksudkan untuk 
mengingatkan orang dengan satu produk yang sudah mature. Satu bentuk 
periklanan yang berhubungan dengan ini adalah periklanan penguatan 
(reinforcement advertising) yang menjamin pembelian yang sekarang pembeli 
lakukan adalah pilihan yang tepat.  
Tujuan periklanan umumnya mengandung misi komunikasi. Periklanan 
adalah suatu komunikasi massa yang harus dibayar untuk menarik kesadaran, 
menarik informasi, mengembangkan sikap, atau mengharapkan adanya suatu 
tindakan yang menguntungkan bagi pengiklan. ( Rhenald Kasali,1992 : 51 ). 
 Media periklanan 
Media periklanan meliputi segenap perangkat yang dapat memuat atau 
membawa pesan - pesan penjualan kepada calon konsumen yang menjadi sasaran. 
Dalam kegiatan beriklan sebaiknya melalui tahap – tahap yang dirumuskan 
sebagai AIDCA, yaitu: 
a. Attention (perhatian) 
Iklan harus menarik khalayak sasaran. 
b. Interest (minat) 
Setelah perhatian calon konsumen berhasil direbut, bagaimana supaya mereka 
berminat dan ingin tahu lebih jauh. 
c. Desire (keinginan) 
Iklan tersebut harus menggerakkan orang untuk memiliki atau menikmati 
produk tersebut. 
d. Conviction (rasa percaya) 
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Untuk menimbulkan rasa percaya pada diri calon konsumen, suatu iklan dapat 
didukung oleh kegiatan pembuktian. 
 
 
e. Action (tindakan) 
Tahap ini merupakan upaya terakhir untuk membujuk calon konsumen agar 
sesegera mungkin melakukan kegiatan yang diharapkan. (Rhenald Khasali, 
1993:83) 
Dalam mencipta sebuah iklan diperlukan prinsip atau dasar untuk menciptakan 
satu kesatuan yang dapat menunjang sebuah iklan. Prinsip - prinsip tersebut 
antara lain : 
1) Kesatuan (Unity)  
2) Keberagaman (Variety)   
3) Keseimbangan (Balance) 
4) Irama (Ritme) 
5) Harmoni (Harmony) 
6) Proporsi (Proportion) 
7) Skala (Scale) 
8) Penekanan (Emphasis) 
Media pada komunikasi periklanan ini dapat dibedakan atas 2 media 
ditambah dengan media baru yaitu: 
a. Media Lini Atas (above the line) 
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Media ini dapat diartikan sebagai media yang berhubungan dengan 
masyarakat secara langsung. Langsung dalam artian penyampaian informasi 
secara langsung. Media untuk iklan lini atas ini meliputi : 
 
1) Televisi 
Merupakan media audio visual yang dapat menjangkau khalayak secara 
luas dan mempengaruhi daya persepsi masyarakat akan segala informasi 
yang ditayangkan. 
2) Surat Kabar 
Merupakan media visual yang memuat hal-hal actual meliputi jangkauan 
lokal, regional, dan nasional. Surat kabar ini memuat informasi dan 
komunikasi yang praktis dan dapat di bawa ke mana-mana. 
3) Majalah 
Merupakan media yang difungsikan sebagai media dengan segmen 
tertentu dengan informasi sesuai pasar yang dituju. Majalah ini dapat 
digunakan sebagai media penyampaian iklan yang bagus karena 
penggunaan bahan yang bermutu tinggi sehingga citra produk yang 
ditawarkan akan lebih hidup. 
4) Radio 
Merupakan media audio yang difungsikan sebagai media dengan liputan 
pemberitaan informasi, berita dan hiburan. Media ini dapat menjangkau 
sasaran luas sesuai dengan skala pemancarnya (geografis) 
5) Internet 
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Iklan Internet adalah suatu bentuk advertising yang dalam menyampaikan 
pesannya adalah dengan membawa lebih kedalam jaringan, sebuah 
jaringan sistem global dari sistem komputer personal yang 
mempresentasikan proses dan media yang tergolong unik. 
6) Out door (media luar ruang) 
Fungsi utama media ini adalah sebagai iklan untuk mengingatkan atau 
sebagai media sekunder untuk mendukung kampanye di media cetak 
maupun elektronik (pengulang kampanye dari media utama). Media ini 
dapat bertahan selama berminggu-minggu, berbulan-bulan, bahkan 
tahunan, contoh : billboard, baliho, spanduk, neonsign, street banner dan 
lain sebagainya. 
b. Media Lini Bawah ( below the line ) 
Dalam situasi  persaingan pasar yang sangat ketat seperti ini, sangat 
dibutuhkan suatu strategi  marketing yang tepat, untuk menjadikan merek 
mampu bersaing dan keluar sebagai pemenang dibandingkan dengan 
kompetitornya. Komunikasi dengan menggunakan sarana above the line saja 
akan menjadi sangat kurang. Oleh sebab itu dibutuhkan suatu konsep promosi 
yang integrated agar dapat mencapai sukses yang diharapkan.  
Promosi secara langsung kepada konsumen atau yang juga kita kenal 
dengan below the line akan sangat efektif diterapkan sebagai salah satu bagian 
strategi komunikasi pemasaran. Karena dengan aktifitas promosi ini produsen 
akan dapat melakukan penampakan produk secara langsung. Efektifitasnya 
juga sangat tinggi dalam meningkatkan brand awareness karena hanya akan 
ada fokus tunggal pada satu merek / produk. Target pasarnya juga dapat benar-
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benar  terjangkau sebagaimana kita harapkan. Sehingga akan dapat 
meningkatkan loyalitas dan memperluas pasar dengan adanya hubungan 
emosional antara merek dengan konsumen. Yang pada akhirnya akan mampu 
memperkuat brand  atau image. 
Media media yang termasuk kategori below the line yang akan digunakan 
untuk menunjang kampanye periklanan sebagai promo dari media utama yang 
dibuat meliputi : 
1) Merchandise Schemes, media ini diharapkan dapat menghadapi  
persaingan dan mempertahankan penjualan, seperti bila membeli feature 
akan mendapatkan T-Shirt dan stiker serta katalog sampel industri dan 
handcraft budaya 
2) Sticker  
3) T - shirt 
4) Katalog sampel hasil industri dan handcraft budaya  
5) Feature video komunikasi visual  
6) Poster 
7) Banner indoor 
8) Folder / booklet  
9) Stationery kit (amplop, kop surat, dan kartu nama) 
c. Media iklan tak terduga/kejutan (Through-the-line media) 
Merupakan jenis iklan yang menggunakan media iklan non konvensional. 
Baik mulai dari ide, bahan serta penempatan iklan tersebut. 
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Unsur – unsur utama layout iklan :  
a. Headline 
Headline sering juga disebut sebagai judul atau kepala tulisan iklan yang 
merupakan bagian terpenting dari iklan media cetak. Walaupun letaknya tidak 
selalu pada awal tulisan, sebuah headline merupakan bagian pertama dan 
utama yang dibaca oleh pemirsanya. Headline digunakan sebagai penangkap 
bagian utama (eye catcher) untuk menggugah kesadaran konsumennya (Bedjo 
Riyanro, 2000:21). Jika kalimat headline cukup panjang akan menyebabkan 
dampak komunikasi kurang efektif, maka biasanya headline diikuti dengan 
kalimat subheadline. 
Fungsi Headline : 
1) Menarik perhatian 
2) Menyatakan tema promosi 
3) Membangkitkan minat untuk mengetahui bagian – bagian lain. 
Menurut James F. Engle headline dapat diklasifikasikan menjadi : 
1. Identification Headline, yang langsung menyebutkan identitas, nama atau 
merk dari produk yang ditawarkan. 
2. Advice or Benefit Headline, yang memberikan janji, nasehat, manfaat atau 
mengarahkan tentang kelebihan produk secara langsung. 
3. Information or News Headline, yang berisi berita atau informasi tentang 
suatu produk. 
4. Selective Headline, suatu penawaran secara langsung yang diajukan secara 
langsung yang ditujukan kepada konsumen khusus, yang menjadi sasaran 
pesannya. 
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5. Command Headline, isinya bersifat anjuran atau perintah kepada calon 
konsumen untuk menggunakan produk yang ditawarkan oleh produsen. 
6. Question Headline, yang dikemukakan dengan gaya bertanya atau berupa 
pertanyaan kepada konsumennya. 
7. Curiosity or Provocative Headline, adalah untuk membangkitkan 
kecemasan atau ketakutkan pada diri pemirsanya, juga mengundang 
keingintahuan pemirsa terhadap apa yang disampaikan.  
8. Boast Headline, sifatnya membesar – besarkan atau melebih - lebihkan 
keunggulan suatu produk. 
b. Subheadline 
Subheadline merupakan  kalimat penjelas dari headline atau sebagai jembatan 
penghubung atara headline dengan massage. Apabila headline sudah memiliki 
kemampuan untuk membangkitkan ketertarikan untuk membaca bodytext, 
maka subheadline tidak diperlukan lagi. 
c. Body Copy 
Body copy merupakan suatu penjelasan serta memberitahukan secara lengkap 
tentang produk yang ditawarkan. Body copy menjelaskan tentang kelebihan – 
kelebihan produk, menggambarkan keuntungan yang akan didapat dari produk 
tersebut juga alasan – alasan mengapa orang harus mendapatkan produk yang 
ditawarkan tersebut. 
Faktor-faktor yang perlu diperhatikan dalam menyusun body copy: 
1) Ungkapan secara langsung, jangan bertele-tele. 
2) Buat kata-kata yang spesifik, berdasarkan fakta, namun penuh semangat, 
dan mudah diingat. 
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3) Memberika saran atau petunjuk bagi pembaca. 
4) Menggunakan kata-kata yang sesuai dengan bahasa khalayak sasaran. 
Menurut James F. Engle bodycopy dapat dikelompokkan menjadi : 
1) Emotif or Mood,  
2) Factual Hard Selling, 
3) Factual Education, 
4) Narrative 
5) Prestige, 
6) Picture and Caption (gampar dan keterangan), 
7) Monolog or Dialog, 
8) Gimmick (iming – iming atau memperdayakan) 
9) Editorial 
10) Testimonial, 
11) Quotation (kutipan), 
12) Back Selling (pendukung penjualan), 
 
d. Layout 
Layout adalah menyusun / mengatur bidang-bidang hitamputih pada desain 
grafis untuk memperoleh komposisi bidang yang tepat dan mempunyai daya 
persuasi yang tinggi (Edi Sudadi :118) 
Semua elemen – elemen pokok dalam suatu lay out iklan media cetak seperti 
naskah, teks dan ilustrasi memerlukan suatu cara pengorganisasian untuk 
mencapai satu kesatuan hubungan (unity) agar pesan iklan dapat disampaikan 
efektif dan estetik. Sarana untuk menghubungkan unsur – unsur dalam iklan 
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agar tecapai satu komposisi yang menyenangkan dan komunikatif, menurut 
Frank F. Jefkins, dapat dicapai dengan patokan – patokan berikut : 
1) The Law of Unity (kesatuan), adalah pengorganisasian yang membentuk 
suatu diantara unsure – unsure pendukung layout. 
2) The Law of Variety (variasi),  
3) The Law of Balance (keseimbangan),  
4) The Law of Rhythm (irama),  
5) The Law of Harmony, adalah 
6) The Law of Proportion, proposi 
7) The Law of Scale (kontras), adalah merupakan perpaduan antara warna 
gelap dan terang, hitam dan putih, besar dan kecil, dati unsure – unsure 
layout dalam suatu hubungan yang tidak seimbang (kontras). 
 
 
e. Ilustrasi 
Peranan ilustrasi dalam suatu iklan sangatlah penting, karena berfungsi 
sebagai kekuatan untuk menjelaskan pesan dan sebagai fungsi artistic agar 
lebih menarik juga sebagai media untuk mengarahkan eleman – elemen lain 
atau merangsang khalayak untuk membaca keseluruhan isi pesan. 
Secara umum ilustrasi yang disajikan harus dapat berfungsi untuk : 
1) Menarik perhatian. 
2) Memenangkan persaingan dengan competitor dalam menarik perhatian. 
3) Menciptakan suatu suasana yang pas. 
4) Menonjolkan merk dan menunjang slogan yang ditampilkan. 
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5) Sebagai universal yang mampu menrjemahkan perbedaan bahasa. 
f. Logo 
Adalah penyajian atau tampilan nama, bentuk seragam, tulisan atau ciri khas 
perusahan secara visual (Jefkins, Frank., Periklanan., 391,1996) 
Logo berasal dari bahasa Yunani dari kata “logos” yang artinya tanda/simbol, 
logo ada dua macam yaitu : 
1) Logo Gram 
Yaitu logo yang terdiri dari gambar. 
2) Logo Type 
Logo yang terdiri dari typografi saja/typografi yang dimodifikasi 
sedemikian rupa, logo tanpa simbol atau nama merk /perusahaan yang 
menyertai simbol, sebagai satu kesatuan Corporate Identity. 
Logo atau merek merupakan sebuah nama, istilah, symbol, desain atau 
kombinasi dari beberapa hal tersebut yang dimaksudkan untuk identitas 
produk atau sebagai media untuk membedakan dengan competitor yang ada. 
Logo atau merek dikenali dan dipahami dari segi emosional oleh konsumen, 
hel ini tergantung presepsi yang dibentuk perusahaan terhadap merk atau logo 
tersebut, sehingga banyak terjadi konsumen membeli bukan karma peoduknya 
tapi karena mereknya. 
g. Warna 
Peran warna adlah mempengaruhi dan merangsang mata manusia sehingga 
dapat membangkitkan emosi pemirsanya. Warna dalam iklan salah satu 
fungsinya adlah untuk membentuk suasana hati. Kapan iklan harus tampil 
berwarna atau tampil hitam putih tergantung dari sifat dan strategi iklan yang 
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dirancang dan besarnya anggaran yang tersedia. Pada titik pembelian, 
konsumen akan melihat pada warna jauh lebih cepat daripada elemen – 
elemen yang lain. 
Syarat –syarat dalam pewarnaan ; 
1) Harus memperhatiakn mengenai partikulasi warna yang meliputi kontras 
warna , harmoni, perspektif warna, dan kombinasi warna. 
2) Warna harus sesuai tema dan maksud karya. Misalkan karya tersebut 
melukiskan  sedih , gembira, marah, damai, mesra 
3) Warna harus sesuai dengan ilustrasinya itu pun harus sesuai dengan 
maksud dan tujuan karya. 
4) Penggunaan bahan-bahan pewarna dan bahan yang akan diberi warna, 
sehingga dapt berhasil dengan baik dan bertahan lama. 
Apabila syarat-syarat tersebut terpenuhi ,maka karya itu akan berhasil dengan 
sempurna ( Edi Sudadi,1994 : 128-129) 
h. Tipografi 
Typografi merupakan seni memilih, menyusun dan mengatur bentuk, jenis, 
dan ukuran huruf. Penggunaan huruf yang tepat akan mempengaruhi dalam 
pembentukan presepsi pada konsumen tentang produk yang ditawarkan. 
Typografi merupakan faktor yang penting dalam desain iklan. Dalam sebuah 
desain iklan typografi berperan sebagai pesan dan pembawa pesan. Typografi 
adalah alat yang memiliki aplikasi efektif dalam kampanye periklanan, antara 
lain:  
- Tipografi dapat mengatur isi  
- Tipografi dapat menginterpretasi pesan 
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- Tipografi dapat berwujud kata - kata atau gambar 
- Tipografi dapat menarik minat perhatian 
 
Bab III 
IDENTIFIKASI DATA 
 
A. Identifikasi Obyek Perancangan 
1. Gambaran Umum. 
Pokok permasalahan yang diketengahkan pada kesempatan ini adalah 
sebuah album Indie Rukun Sayur yang memiliki aliran musik seperti aliran yang 
dibawakan oleh grup era 70-an, PSP yaitu musik Dangdut Kreatif. 
Rukun Sayur adalah grup musik dangdut kreatif yang semua personilnya 
merupakan mahasiswa Seni Rupa dari empat jurusan Fakultas Sastra dan Seni 
Rupa, Universitas Sebelas Maret Surakarta. terdiri dari dua  vokal; Geffy dan 
Tejo, dua gitar; Yoga dan Dika, bass; Aditia, drum; Topan dan pada kendang; 
Kwok Chen yang memiliki selera musik yang berbeda-beda namun bisa 
digabungkan dalam satu aliran musik yaitu aliran musik dangdut ceria malahan 
musik tersebut menjadi lebih berwarna dikarenakan dasar musik mereka yang 
berbeda-beda. 
Rukun Sayur terbentuk pada 16 juli 2004. walaupun masih muda grup ini, 
tetapi tiap personelnya memiliki pengalaman dalam grup band mereka masing-
masing baik dari aliran yang lain maupun aliran dangdut kreatif tersebut. 
Dikarenakan kekecewaan dari beberapa personel akan grup band mereka yang 
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lama membuat mereka hengkang dan menemukan rekan yang cocok untuk 
bekerjasama membentuk grup bersama. Belajar dari pengalaman membuat mereka 
lebih matang dalam berkarya. Itu dapat dilihat dari karya-karya mereka berupa 
lagu-lagu ceria yang mengangkat kisah hidup sehari-hari muda-mudi dari 
pergaulan dirumah hingga di kampus. 
Nama Rukun Sayur sendiri diambil dari keinginan grup tersebut untuk 
membuat dangdut menjadi irama pengiring pendengar untuk berjoged dengan 
damai walaupun berjubel tapi tetap damai tidak perlu adanya perkelahian yang 
hanya disebabkan salah paham bersenggolan hingga ada kata-kat “senggol bacok” 
yang dilekatkan pada penikmat musik dangdut, maka itu Rukun Sayur ingin 
membuat setiap jogged menjadi ramai tapi damai yang bahasa jawanya adalah 
rukun dan diikuti kata pengikut pemanis yaitu sayur, maka terciptalah sebuah kata 
Rukun Sayur walaupun di Solo sendiri sudah ada bus kota yang memiliki nama 
serupa.  
Karena personel yang sudah lama terjun di lingkungan hiburan di kota 
Solo, maka tidak begitu sulit untuk Rukun Sayur mendapatkan tawaran-tawaran 
pentas di event-event kota solo dari event kecil hingga event besar. Dan karna itu 
jugalah nama Rukun Sayur sudah banyak yang mengenal, juga pada event 
orginazer yang ingin acaranya ramai banyak yang menghubungi grup yang 
memiliki base camp di purwosari  tersebut. 
Dari pengalaman tersebut, Rukun Sayur akhirnya bermaksud untuk 
mengumpulkan karyanya dalam satu kaset dan membuat sebuah album yang juga 
akan dipasarkan di solo dan sekitarnya dahulu, dan kedepannya ingin ketaraf 
nasional. 
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2. Data Fisik. 
- Alamat : Rukun Sayur 
Jl. Malabar Raya No. 38  Mojosongo Surakarta 
Telp.08562839482 
- E-mail : rukunsayur@yahoo.com 
 
3. Struktur Organisasi 
- Menejer : Adam Ari Surya 
- Anggota : Geffy  (vocal) 
    Tejo  (vocal) 
    Yoga  (gitar) 
    Dika  (gitar) 
    Aditia (bass) 
    Topan (drum) 
    Kwok Chen (kendang) 
 
4. Sistem / Konsep / Strategi Pemasarannya. 
System dan konsep yang sudah dilaksanakan sampai saat ini adalah baru 
lebih memperkenalkan Rukun Sayur kemasyarakat luas agar memudahkan untuk 
melakukan bentuk promosi selanjutnya. Dengan mengisi berbagai  acara di solo 
dan sekitarnya membawakan lagu-lagu yang sudah terkenal juga mengenalkan 
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lagu ciptaan sendiri. Seiring itu mereka juga menyebarkan berbagai marchendise 
kepada penonton. 
 
5. Promosi Yang Telah Dilakukan 
Banyak acara yang telah dimeriahkan oleh Rukun Sayur, beberapa 
diantaranya adalah: 
- “Pentas Pekan Raya Solo” Alun-alun Utara Surakarta 
- “Komunitas Musik dan Film (KMF) Musik Festival” Student Centre 
UNS 
- “4 in 1 to Fitri” Seni Rupa UNS 
- “Mampir Tawa di Jogja - Tahun Baru Yang Lucu” Benteng Vendeberg 
Yogyakarta 
- “Solo Peduli Aceh” Alun-alun Utara. 
- “Valentine Day”  Student Centre UNS 
- “1 tahun GAGE Desain” 
- “ Yamaha Auto Contest” Wonogiri 
- “Lomba Vocal Bodrex Se-Jateng” PGS 
- “Class Mild Musik Extrim” Solo dan Jogja 
- dll 
Seiring dengan pentas mereka juga mebagikan berbagai macam 
marchendise kepada penonton, seperti stiker, pin, kaos dan lain-lain. 
 
 
B. Kompetitor 
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Kondisi pesaing merupakan hal yang perlu diketahui sebelum melakukan 
kegiatan promosi. Dengan mengetahui keadaan pesaing, walaupun tidak secara 
terperinci maka dapat direncanakan apa dan bagaimana bentuk promosi yang akan 
dilakukan agar dapat mencapai hasil yang maksimal. Dalam hal ini salah satu 
yang menjadi pesaing atau kompetitor untuk Rukun Sayur adalah juga kelompok 
musik dangdut kreatif dari jogja yaitu Kornchonk Chaos, dengan data produk 
sebagai berikut : 
Nama Produk  : Kornchonk Chaos 
Jenis Produk  : Jasa Pertunjukan 
Fungsi Produk : Entertaining 
Spesifikasi Produk : Kelompok musik dangdut kreatif 
Dengan menejemen yang sudah tertata lebih rapi, kelompok Kornchonk 
Chaos  sudah berdiri sejak tahun dua ribu dengan personel sebanyak tiga belas 
orang kesemuanya merupakan mahasiswa dari Fakultas Seni Rupa ISI Jogja. 
 
C. Analisis SWOT 
Langkah yang dirasa perlu dalam mengembangkan strategi promosi yang 
baik adalah melakukan analisa, analisa yang berhubungan strategi tersebut disebut 
analisa SWOT yaitu analisa untuk membantu melihat kembali keunggulan 
(strength), kelemahan (weaknes), kesempatan (opportunity) dan ancaman (treats). 
 
1. Strenght. (keunggulan) 
Lirik yang jujur mengangkat cerita kehidupan sehari-hari terutama cerita-
cerita seputar mahasiswa dan dibawakan dengan ceria oleh grup Rukun Sayur 
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adalah salah satu keunggulan dari produk tersebut yang berupa album lagu. Selain 
itu juga performa kelompok ini yang ceria dan lucu membuat orang tertarik untuk 
menyaksikan aksi rukun sayur dalam pentas sehingga menarik konsumen untuk 
menikmati lagu-lagunya secara pribadi, yaitu dengan mendengarkan lagu-lagu 
tersebut. Untuk kemampuan bermusik dari tiap personilnya cukup memadai. 
Album dari rukun sayur tersebut dikemas sedemikian rupa hingga 
memiliki daya tarik dan nilai lebih dalam hal pengelolaan material yang 
terkonsep, dengan demikian konsumen dapat menikmati sedikitnya tiga hal 
sekaligus yaitu lagu, penampilan penyanyi, dalam satu kemasan yang menarik. 
2. Weaknes. (kelemahan produk) 
Karena rukun sayur merupakan kelompok baru dalam dunia rekaman, dan 
belum begitu banyak kalangan yang mengenalnya karna  belum adanya sarana 
promosi yang jelas untuk lebih mengenalkan grup ini kekhalayak umum, juga 
menejemen yang belum professional. Dan mudahnya saat ini orang untuk 
merekam kaset, maka akan dikawatirkan adanya konsumen yang lebih baik 
merekam daripada membelinya. 
3. Opportunity. (Kesempatan) 
Banyaknya grup band yang mengusung aliran pop maupun rock 
setidaknya membuat konsumen sedikit jenuh akan musik tersebut dan ingin 
mendengarkan sesuatu yang lain dan lagi apresiasi masyarakat yang baik terhadap 
musik yang berkembang di Indonesia, hal itu bisa dilihat dari banyaknya penonton 
saat ada konser maupun pentas-pentas grup band terutama di solo. Di era saat ini 
juga berhembus nafas segar dengan dihapuskannya larangan produksi album tanpa 
jalur resmi dindustri rekaman di Indonesia, membuat banyaknya band yang berani 
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membuat album sendiri tanpa perusahaan rekaman yang resmi,  apalagi hal ini 
ditunjang dengan majunya tehnologi dan semakin luas dan banyaknya jangkauan 
media baik media cetak maupun elektronik yang akan mempermudahkan kita 
untuk mempromosikan produk kita. 
Album Indie Rukun Sayuir ini merupakan suatu produk baru yang tidak 
seperti pada umumnya album-album yang sudah dipesarkan. Ini merupaklan 
kesempatan untuk menjawab semua kejenuhan konsumen terhadap peoduk-
produk yang sudah ada. Dengan suatu aliran yang segar memberikan nafas baru 
didunia musik khususnya didunia musik indie. 
4. Threat. (Ancaman) 
Banyaknya band-band baru bermunculan, baik major label maupun indie 
label dari berbagai aliran musik dengan kualitas yang baik, mau tidak mau akan 
menciptakan kondisi persaingan yang ketat satu dengan yang lainnya, apalagi hal 
ini ditunjang dengan majunya tehnologi dan semakin luas dan banyaknya 
jangkauan media baik media cetak maupun elektronik membuat kita mudah untuk 
mempromosikan produk kita dengan bebas dan tidak sedikit yang telah 
memanfaatkannya. 
Untuk aliran yang diusung oleh Rukun Sayur sendiripun juga banyak yang 
mengangkatnya. Maka itu perlu sekali untuk merancang promosi yang tepat agar 
mudah diterima masyarakat umum tdak hanya dari kualitas karya dari album 
tersebut. 
Jika dibandingkan dengan kompetitor dalam suatu tabel sebagai berikut : 
SWOT Rukun Sayur Kornchonk Chaos 
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Keunggulan 
(Strenght) 
· Format band 
· Termasuk warna baru dalam 
industri musik lokal  
· Skill personilnya yang baik 
· Lagu-lagu ciptaan sendiri 
dengan lirik jujur tentang 
kehidupan sehari-hari 
● Lebih dulu eksis dan 
dikenal banyak orang 
● Sudah lebih dahulu 
mengeluarkan album indie. 
● Jam terbang lebih tinggi 
Kelemahan produk. 
(Weaknes) 
· Tergolong grup baru dengan 
jam terbang yang belum tinggi 
· Belum adanya menejemen 
yang professional 
· Keberadaannya yang jauh dari 
ibu kota Jakarta 
● Musikalitas seperti dangdut 
pada umumnya 
● Keberadaannya yang jauh 
dari ibu kota Jakarta 
Kesempatan. 
(Opportunity) 
· Mempunyai nilai jual sebagai 
pemeriah acara 
· Semakin banyaknya setasiun 
televisi baru sebagai media 
promosi  
· Semakin banyaknya setasiun 
televisi yang mencari konsep 
hiburan 
· Bagusnya apresiasi masyarakat 
terhadap aliran dangdut ceria 
· Mempunyai nilai jual 
sebagai pemeriah acara 
· Semakin banyaknya setasiun 
televisi baru sebagai media 
promosi  
· Semakin banyaknya setasiun 
televisi yang mencari konsep 
hiburan 
· Bagusnya apresiasi 
masyarakat terhadap aliran 
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dangdut ceria 
Ancaman. 
(Threat) 
· Banyaknya grup baru yang 
memiliki aliran sama dan 
aliran baru 
· Semakin banyaknya setasiun 
televisi baru sebagai media 
promosi baru membuat 
persaingan kretifitas  
· Banyaknya grup baru yang 
memiliki aliran sama dan 
aliran baru 
● Semakin banyaknya setasiun 
televisi baru sebagai media 
promosi baru membuat 
persaingan kretifitas 
 
 
 
 
 
D. Positionig 
Yang dimaksud Positioning adalah suatu proses atau upaya untuk 
menempatkan suatu produk, merek, perusahaan, individu, atau apa saja dalam 
pikiran mereka yang dianggap sebagai sasaran atau konsumennya. (Rhenald 
Kasali, 1995 : 157). Positioning bertujuan membentuk atau membangun citra 
(image) perusahaan yang positif dan sukses. 
Positioning merupakan sebuah inti dari segala sesuatu yang kita inginkan 
agar dipikirkan, dirasakan dan dipercaya oleh khalayak sasarannya mengenai 
produk kita, dimana kita yakin konsumen akan dapat membedakan produk milik 
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kita dengan produk-produk sejenis yang beredar dipasar. Untuk itu perlu 
ditampilkanya personalitas atau citra tersendiri untuk menempati posisi tersendiri 
di benak konsumen, karena positioning sangat penting apabila banyak produk-
produk yang sejenis dipasaran. 
Untuk album indie Rukun Sayur sendiri diposisikan sebagai “Grup 
Rukun Sayur adalah grup yang beraliran Dangdut Kretif dengan lagu 
jenaka membawa penikmatnya kesuasana yang ceria dan gembira” 
   
E. Unique Selling Prepositioning (USP) 
Rooser  reeves merumuskan suatu strategi yang kini popular didunia 
periklanan, yaitu USP (Unique Selling Prepositioning) yang meliputi: 
1. Keunggulan produk (product benefit) 
Lirik yang jujur mengangkat cerita kehidupan sehari-hari terutama cerita-
cerita seputar mahasiswa dan dibawakan dengan ceria oleh grup Rukun 
Sayur adalah salah satu keunggulan dari produk tersebut yang berupa album 
lagu. Selain itu juga performa kelompok ini yang ceria dan lucu membuat 
orang tertarik untuk menyaksikan aksi Rukun Sayur dalam pentas sehingga 
menarik konsumen untuk menikmati lagu-lagunya secara pribadi, yaitu 
dengan mendengarkan lagu-lagu tersebut. Untuk kemampuan bermusik dari 
tiap personilnya cukup memadai.  
2. Keunikan yang tidak dimiliki produk-produk lain yang sejenis. 
Album dari rukun sayur tersebut dikemas sedemikian rupa hingga memiliki 
daya tarik dan nilai lebih dalam hal pengelolaan material yang terkonsep, 
dengan demikian konsumen dapat menikmati sedikitnya tiga hal sekaligus 
 lxi 
yaitu lagu, penampilan penyanyi, dalam satu kemasan yang menarik. 
Konsumen akan dibawa kesuasana gembira juga ceria setiap menikmati 
produk tersebut. 
 
 
BAB IV 
KONSEP KREATIF DAN PERANCANGAN MEDIA 
 
A. Metode Perancangan 
Perancangan merupakan bagian penting dalam suatu pekerjaan dan 
pembuatan karya, dengan perancangan yang matang akan menghasilkan suatu 
hasil yang maksimal dan karya yang efektif dan efisien. Begitu juga dalam 
kegiatan periklanan. Dalam suatu kegiatan periklanan ada hal yang mendasari 
perancangan tersebut supaya hasilnya sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan. 
Metode perancangan yang yang dibahas dalam hal ini adalah promosi 
Album Indie Rukun Sayur yang mengusung aliran musik dangdut kreatif dengan 
lagu yang bertemakan kehidupan sehari-hari.  
Sebuah produk baru sangatlah perlu dikomunikasikan secara terarah untuk 
dapat mencapai sasaran yang tepat sesuai dengan yang diinginkan, tujuannya yaitu 
menyampaikan pesan yang dimaksud kepada sasaran tertentu secara jelas dan 
efektif, hingga dapat ditentukan pasar yang akan dituju. Dalam kebijaksanaan 
pemasaran dikenal empat teori yang biasa disebut Marketing Mix, yaitu Product 
(produk), Price (harga), Place (tempat), Promotion (promosi). 
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Promosi dapat didifinisikan sebagai suatu pesan\pesan persuatif yang 
bersifat langsung, didesain untuk menstimulasi penjualan sehingga selanjutnya 
akan meningkatkan penjualan (John. R. Rossiter dan Larry Persy 1998 : 3). 
Singkatnya promosi adalah komunikasi yamg persuatif , mengajak, membujuk 
dan meyakinkan. Promosi menyampaikan banyak hal yang dimiliki produk, 
mengetengahkan kelebihan-kelebihan yang dimiliki produk sehingga mengubah 
prilaku komunikan dan meningkatkan penjualan. Sasaran promosi adalah 
merangsang pembelian ditempat. (Rhenald Kasali, 1995 : 10) 
Secara umum langkah pertama yang dilakukan dalam rangka peluncuran 
suatu album Indie adalah mengenalkan grup tersebut kepada masyarakat dengan 
pementasan-pementasan berbagai event, selain memainkan lagu-lagu yang sudah 
terkenal dimainkan lagu–lagu ciptaan sendiri agar konsumen juga mengenal lagu-
lagu karya grup tersebut. Kemudian mengirimkan sample kaset tanpa label kepada 
beberapa stasiun radio yang saat ini semakin banyak yang mendukung grup local 
indie, dengan tujuan memperdengarkan dan mengenalkan kepada khalayak umum 
untuk melihat peluangnya. Apabila dirasa banyak yang sudah mengenal dan 
ratingnya cukup bagus maka produk yaitu album selanjutnya diedarkan. 
Konsumen dapat memperoleh album tersebut ditoko-toko kaset seiring munculnya 
video klip di stasiun tv.  Selama proses tersebut berlangsung, dipantau pula daera-
daerah mana saja yang memiliki sambutan atau rantingnya baik, setelah itu baru 
mulai diadakan jadwal promo tour ke daerah-daerah tersebut. 
 
B. Konsep Kreatif 
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Konsep kreatif dapat juga diartikan sebagai terjemahan dari berbagai 
macam informasi mengenai produk, pasar, khalayak sasaran, berbagai strategi 
pemasaran yang yang dijelaskan menjadi suatu konsep untuk dikomunikasikan 
dan merumuskan tujuan promosi. 
Sesuai dengan konsep dari kelompok ini produk album rukun sayur sendiri 
menunjuk remaja sebagai pasar utamanya. Dengan mengetahui apa yang menjadi 
kesukaan mereka sekarang maka akan dapat memilih strategi yang akan diambil 
supaya dapat diterima tepat mengenai sasaran. 
Dangdut identik dengan gaya – gaya old fashion atau yang sering disebut 
retro, sedangkan remaja mempunyai sifat dinamis suka meniru – niru terhadap 
sesuatu yang popular juga menyukai hal yang baru. Maka sebagai konsep 
kreatifnya maka dipilih gaya desain penggabungan desain retro dengan desain pop 
yang bisa disebut dengan Popretro, modern tapi tetap ada sentuhan lama. 
 
C. Standar Visual 
Dalam pelaksanaan promosi melalui media komunikasi visual ada 
beberapa faktor yang perlu diperhatikan dalam menyampaikan pesan. Desain 
grafis membutuhkan pengertian yang mendalam mengenai elemen-elemen dasar 
dan prinsip-prinsip desain, karena seorang desainer grafis harus bisa mngambil 
bagian kata, gambar, dan elemen-elemen grafis lain dan mengaturnya kedalam 
komunikasi yang menyatu dalam satu format. 
Karena itu langkah kreatif yang diambil adalah menentukan dan 
menyusun dasar – dasar pemikiran yang melatar belakangi proses penciptaan 
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karya, menentukan bentuk visual dan unsur – unsur pendukung desain secara 
keseluruhan. Yaitu : 
1. Logo 
Logo memiliki dua pengertian yaitu logo yang terdiri dari typografi saja / 
tipografi yang dimodifikasi sedemikian rupa, (logo tanpa simbol) dan logo 
yang berupa nama merek / perusahaan yang menyertai simbol, sebagai satu 
kesatuan. Simbol sekaligus merupakan sebuah pusat perhatian yang tertentu, 
sebuah sarana komunikasi, dan landasan pemahaman bersama. (F. W. 
Dillistone, 2002 : 15) 
Untuk produk ini logo yang dibuat adalah logo grup rukun sayur, dengan 
memakai logo jenis typografi bertuliskan Rukun Sayur dengan modifikasi 
agar tidak murni dari jenis font yang diambil. Jenis font diambil jenis yang 
memiliki kesan klasik kemudian menggunakan warna cerah yang memiliki 
kesan fresh atau segar. Sehingga didapatkan sebuah logo yang memiliki kesan 
klasik tapi segar. 
Adapun Logo Rukun Sayur tersebut adalah sebagai berikut : 
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Pengecilan minimal : 
 
Negatif 
 
Arti dari logo tersebut adalah ; 
· Jenis huruf yang digunakan adalah MotterFemD dimana jenis huruf ini 
terdapat banyak lekukan yang memberikan kesan lama atau retro ditambah 
dengan stilasi sederhana yang memberikan kesan luwes. 
A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z 
A b c d e f g h I j k l m n o p q r s t u v w x y z 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 . , / ; : ’ ” 
· Warna yang digunakan adalah warna hijau dengan intenstas Cyan: 100%, 
Magenta: 20%, Yellow: 80%, Black: 0%. Warna tersebut memberikan kesan 
segar sesuai konsep Rukun Sayur yang memberikan warna baru dalam 
belantika musik Indonesia. 
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C:100% M:20% 
Y: 80 % K:0% 
2. Layout 
Dalam membuat promosi album RukunSayur menginginkan iklan yang baik 
sehingga harus memperhatikan layout iklan yang baik. Untuk itu perlu 
diperhatikan patokan-patokan dalam menyusun layout serta sedapat mungkin 
mengaplikasikannya dalam desain.  Penempatan gambar serta tulisan baik 
mengenai sifat, ukuran typografi, serta ilustrasi yang akan digunakan dalam 
perancangan kegiatan promosi ini berdasarkan hokum - hukum penyusunan 
layout agar mencapai suatu kesatuan (unity) dan pesan dapat disampaikan 
secara efektif, dan hokum yang paling banyak digunakan adalah hukum 
keseimbangan (the law of balance) yang asimetris (informal balance) yaitu 
titik atau garis tengah keseimbangan tidak terletak ditengah-tengah, tapi 
merupakan ruang yang membagi daerah iklan kira-kira sepertiga dan dua 
pertiga bagian. Headline atau ilustrasi dapat mengisi satu bagian dan bagian 
yang lain diisi oleh teks. Hukum keseimbangan yang dipakai dalam promosi 
album RukunSayur adalah  
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3. Ilustrasi 
Ilustrasi dalam konsep visual ini menampilkan visual - visual yang bersifat 
menjual, simpel, menarik dan berhubungan langsung dengan objek yang 
diiklankan, dan tentunya menimbulkan kesan bagi konsumen. Karna grup 
Rukun Sayur merupakan grup baru maka perlu adanya pensosialisasian grup 
tersebut, maka ilustrasi yang dipakai dalam promosi album rukun sayur ini 
menampilkan visual fotografi dengan pengolahan komputer berupa foto dari 
personel grup Rukun Sayur sendiri dengan tujuan mengenalkan grup tersebut 
ke khalayak umum dan untuk mendapatkan visual yang mendukung pesan 
ditambah symbol – symbol yang berkaitan dengan tema kampanye iklan 
tersebut. Tergantung pada media yang digunakan, seperti pada poster dan 
banner terdapat ilustrasi berupa bayangan wanita yang sedang berjoged 
menikmati musik Rukun Sayur 
4. Teks 
Dalam penyusunannya, diusahakan dengan bahasa yang baik dan faktual 
berdasar kenyataan yang logis sesuai dengan kondisi sosial masyarakat agar 
pembaca tidak merasa dibodohi, terpojok, atau tersinggung dan diusahakan 
seringkas mungkin, karena pada dasarnya orang kurang tertarik untuk 
membaca teks yang terlalu panjang dan bertele-tele. Untuk itu dalam tiap 
materi pesan yang disusun bersifat padat dan kalimat-kalimat yang singkat. 
Karena pasar utamanya adalah remaja maka bahasa yang digunakan adalah 
bahasa keseharian yang umum dipakai remaja bersifat gaul.  
Dalam suatu promosi teks sendiri dibagi menjadi : 
i. Headline 
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Headline pada iklan yang disampaikan adalah sesuatu yang dapat menarik 
khalayak untuk melihat isi dari iklan tersebut, Headline seringkali dibuat 
dalam ukuran besar, dengan jenis huruf berwarna lebih gelap dan sering 
disusun terpisah dari body copy untuk memberi kesan yang menonjol 
(prominence), diolah sedemikian rupa dengan rincian sebagai berikut : 
1) Menarik perhatian 
Kalimatnya menggunakan bahasa sehari–hari seperti yang biasa 
digunakan umumnya remaja, menerangkan jika kalau ada sesuatu 
yang lain dalam musik dangdut yang terdapat dalam produk tersebut, 
dalam hal ini adalah album rukun sayur. Kalimatnya dibut sedikit 
controversial agar khalayak dibuat penasaran dengan isi dalam iklan 
tersebut. 
2) Menyatakan tema promosi 
Menjelaskan bahwa produk tersebut bukanlah sebuah produk–produk 
biasa yang sudah ada pada umumnya. Dengan image dangdut yang 
sudah ada dibut lebih menarik untuk lebih mengangkat image dangdut 
tersebut. 
Dalam promosi dari album indie Rukun Sayur ini headline diterapkan 
dalam poster dan x banner. Headline yang dipilih adalah  “ Biangnya 
Goyang  “ 
j. Subheadline 
Subheadline dapat berfungsi menyampaikan pesan lebih jelas yang 
merupakan penjabaran lebih lanjut dari headline. Subheadline dibuat untuk 
memberikan sedikit arahan akan maksud dan ide yang akan disampaikan. 
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Subheadline disini hanya diaplikasikan dalam x banner, dan subheadline 
yang digunakan adalah “ Dengar lagunya, nikmati musiknya “ 
k. Body Copy  
Dalam promosi tersebut, headline dan subheadline dirasa sudah cukup 
mewakili isi pesan yang ingin disampaikan sehingga tidak menggunakan 
body copy 
5. Key Word 
Key word berfungsi sebagai pengingat (reminder)  dari sebuah iklan atau 
kampanye. Dalam promosi Rukun Sayur sendiri menggunakan key word yang 
juga digunakan sebagai judul dari album indie Rukun Sayur sendiri yaitu “ 
Musik Segar “ yang mana merupakan sebutan mereka sendiri sebagai aliran 
musik yang mereka bawakan. 
6. Key Visual 
Key Visual yang dipakai dalam media promosi nanti adalah adanya unsure 
stilasi tumbuhan yang memberikan kesan klasik atau retro. Simbol ini 
sekaligus sebagai grafis pengikat dimana terdapat pada sebagian besar media 
promosi yang dirancang. 
7. Tipografi 
Tipografi merupakan seni menyusun atau  mengatur bentuk, jenis dan ukuran 
huruf. Jenis huruf harus diperhatikan dengan tema yang diambil. Dalam 
kampanye periklanan ini jenis typografi yang dipilih adalah meiliki kesan 
klasik sebagai image dangdut yang cenderung kuno dan jenis yang memilikli 
image anak muda. Typografi yang dijadikan pilihan untuk desain nanti adalah: 
a. MotterFemD 
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A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z 
A b c d e f g h I j k l m n o p q r s t u v w x y z 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 . , / ; : ’ ” 
b. Arial 
A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z 
A b c d e f g h I j k l m n o p q r s t u v w x y z 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 . , / ; : ’ ” 
b. Akbar 
A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z 
A b c d e f g h I j k l m n o p q r s t u v w x y z 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 . , / ; : ’ ” 
c. Hand Writing 
A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z 
A b c d e f g h I j k l m n o p q r s t u v w x y z 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 . , / ; : ’ ” 
 
 
8 Warna 
Pada dasarnya warna adalah suatu mutu cahaya yang dipantulkan dari suatu 
objek ke mata manusia. (Dendi sudiana, 1986 : 38) Warna memiliki daya tarik 
yang kuat dan makna tersendiri. Sebuah warna dapat memepengaruhi gaya, 
trend, atau pengalaman estetis. Setiap warna memiliki sifat-sifat mendasar 
yang ikut menentukan persepsi  (kesan) yang terjadi pada kita setelah tahap 
penangkapan (sensasi oleh mata kita). (A.A.M.Djelantik, 1999 : 33) 
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Warna yang digunakan untuk kampanye ini adalah warna–warna yang 
memiliki kesan ceria yang biasanya warna - warna cerah, seperti hijau, biru, 
kuning, merah, oranye dan warna terang lainnya. Dengan memilih warna–
warna tersebut diharapkandapat menarik khalayak terutama para remaja yang 
kebanyakan suka terhadap sesuatu yang segar. 
Berikut adalah warna–warna yang akan banyak dipakai dalam kampanye iklan 
tersebut : 
a. Warna Hijau 
Warna tersebut memberikan kesan segar sesuai konsep Rukun Sayur yang 
memberikan warna baru dalam belantika musik Indonesia. 
C:100% M:20%     C:100% M:0%        C:50% M: 
0% 
Y: 80 % K:0%      Y: 100 % K:0%        Y:100% 
K:0% 
 
b. Warna Kuning 
Sebagai penyeimbang warna hijau yang juga memiliki kesan segar. 
C: 0% M:20%            C: 0% M:0%          C:0% M: 
0% 
Y: 100 % K:0%      Y: 100 % K:0%          Y:50% 
K:0% 
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D. Pemilihan Media 
Pemilihan media merupakan masalah mencari cara untuk menyampaikan 
pesan atau promosi yang dikehendaki kepada khalayak sasaran dengan media dan 
biaya yang efektif dan efisien, sehingga mampu membangun persepsi positif 
tentang apa yang akan dikemukakan media mengenai produk. Dan media yang 
dipilih meliputi : 
1. Media Cetak 
a. Cover Kaset 
Cover kaset merupakan inti dari produk yang akan dijual dan dimiliki oleh 
setiap konsumen yang membelinya. Berisikan informasi yang dapat 
membantu konsumen untuk lebih mengenal Rukun Sayur. 
Konsep Desain: 
Dengan background kertas hijau kusut, gambar kendang didepan stilasi, 
didepannya terdapat pita bertuliskan Musik Segar sebagai judul album. 
Didalamnya terdapat semua informasi Rukun Sayur dari personil hingga 
syair lagu. 
b. Cover CD 
Cover CD juga merupakan inti dari produk yang akan dijual dan dimiliki 
oleh setiap konsumen yang membelinya. Berisikan informasi yang dapat 
membantu konsumen untuk lebih mengenal Rukun Sayur. 
Konsep Desain: 
Dengan background kertas hijau kusut, gambar kendang didepan stilasi, 
didepannya terdapat pita bertuliskan Musik Segar sebagai judul album. 
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Didalamnya terdapat semua informasi Rukun Sayur dari personil hingga 
syair lagu. 
c. Poster 
Poster  merupakan media yang efektif dalam menyampaikan informasi 
kepada konsumen. Poster juga bertujuan menyampaikan informasi dan pesan 
- pesan penjualan pada konsumen. 
Konsep Desain: 
Desain poster indoor konsumen (terutama remaja) menampilkan ikon berupa 
ilustrasi grup rukun sayur dengan disertai slogan, head line dan body copy 
dalam menyampaikan pesan informasi tentang album rukun sayur. Juga 
poster untuk menginformasikan adanya album yang telah dibuat oleh Rukun 
Sayur. Desain diambil dari cover kaset dan cd 
 
d. Banner 
Janis baner yang dipilih adalah jenis X banner, karena termasuk media baru 
yang sedang banyak dipakai karena ukurannya sejajar dengan ukuran orang 
membuat oaring yang lewat memperhatikannya dan mudah untuk 
memahaminya. 
Konsep desain :  
Lay out pada banner terdiri dari illustrasi bayangan wanita menari diatas 
kertas kusut, terdapat sobekan kertas didalamnya terdapat headline, 
subheadline dan bodycopy. 
e. Pembatas Buku. 
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Merupakan lembaran dalam ukuran kecil yang berfungsi sebagai pembatas 
buku setaelah selesai membaca sekaligus dapat digunakan sebagai media 
promosi. 
Konsep Desain: 
Terdapat gambar personil Rukun Sayur yang dibuat sketsa dengan logo 
dibawahnya. 
f. Office Stationery  
Media ini digunakan agar dapat mengedintifikasikan suatu perusahaan atau 
lembaga., seperti amplop, kop surat dan kartu nama. 
Konsep desain :  
Selain berfungsi sebagai elemen dalam surat menyurat stationery kit 
merupakan media yang cukup efektif dalam memperkenalkan sebuah image 
suatu perusahaan. Keseluruhuhan desain dalam stationery kit ini dibuat 
dengan kesan minimalis dan disertai dengan logo, teks dan grafis 
pendukung. Warna – warna yang dipilih di sesuaikan dengan seluruh desain 
pada iklan album rukun sayur. 
2.Merchandise Schemes 
Melihat karakteristik segmen pasarnya adalah kalangan anak muda 
yang suka akan hal baru dan fashionable dengan tambahan accessories yang 
mereka sukai., maka media ini sangatlah efektif. Adapun yang dipilih 
adalah: 
a. Sticker 
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Sticker adalah salah satu bentuk pajangan yang tertua dan bertahan cukup 
lama, dan merupakan media yang cukup efektif, karena dapat ditempal 
dimana saja dan bersifat mobile. 
Konsep desain : 
Sticker dibuat dengan format simpel dan hanya menampilkan logo dari 
Djogeder yang merupakan penggemar Rukun Sayur. Desain sticker tersebut 
bertujuan sebagai pengingat dan memudahkan audien untuk mengenali lebih 
dekat tentang Rukun Sayur. 
b. Kaos (T – shirt) 
Media ini dipilih karena banyak orang khususnya anak muda gemar 
mengenakan  kaos bergambar. Media ini bersifat fleksibel, mudah dibawa 
kemana-mana dan dapat berfungsi sebagai iklan berjalan. 
Konsep desain : 
Visualisasi desain T-shirt terdiri dari logo dan gambar grafis dari personil 
Rukun Sayur dengan warna - warna  yang disesuaikan  pada keseluruhan 
iklan kampanye album Rukun Sayur. Dengan bahan dasar katun serta unsur 
gaya simpel dan minimalis T-shirt tersebut enak dipakai  dan bergaya. 
c. Pin 
Merupakan asesoris yang sedang diminati banyak anak muda menjadi 
marchendise promosi yang diberikan sebagai kenang–kenangan aatau dijual. 
Konsep Desain : 
Terdapat tiga jenis desain, melihatkan foto personil, gambar personil dan 
gambar dari cover kaset. 
d. Topi 
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Termasuk fashion yang sering dikenakan anak muda sekaligus berfungsi 
sebagai pelindung kepala yang bias dimanfaatkan sebagai sarana promosi. 
Konsep Desain : 
Bagian depan topi terdapat logo dari Djogeder sebagai identitas penggemar 
Rukun Sayur. 
e. Tas 
Target primer dari produk ini adalah anak muda usia sekolah dan kuliah, 
maka tas yang selalu mereka bawa menjadi media promosi yang efektif. 
Konsep Desain : 
Bagian depan tas terdapat gambar kendang dengan logo Rukun Sayur dan 
Djogeder. 
 
 
f. Tas HP 
Handphone menjadi kebutuhan pokok anak muda, kemna – mana mereka 
selalu membawanya, maka perlu adanya tas sebagai tempat Handphone yang 
dapat dimanfaatkan sebagai media promosi. 
Konsep Desain : 
Bagian tutup tas handphone  terdapat gambar kendang dengan logo Rukun 
Sayur dan Djogeder. 
g. Tas CD 
Tas untuk menyimpan cd, baik cd tugas maupun cd koleksi yang bias 
dibawa kemana–mana. 
Konsep Desain : 
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Dengan background kertas hijau kusut dan stilasi, bagian muka terdapat logo 
Djogeder, dibelakang terdapat foto personil dan logo Rukun Sayur. 
h. Mouse Pad 
Digunakan untuk alas mouse computer ketika mengoprasikan computer. 
Biasanya terbuat dari spon hati yang bagian atasnya dilapisi kertas 
bergambar. 
Konsep Desain : 
Berbentuk lingkaran dengan gambar wajah personil Rukun Sayur dengan 
stilasi sekitarnya. 
i. Gantungan kunci 
Dipakai sebagai hiasan yang digantungkan pada kunci yang biasanya kunci 
motor, biarpun kecil tapi media ini juga efektif untuk promosi. 
Konsep Desain : 
Berbentuk elips horizontal. Dibagian muka terdapat foto dari personil Rukun 
Sayur dan dibelakangnya terdapat logo Rukun Sayur. 
j. Jam dinding 
Sebagai penunjuk waktu yang bias dipasang dalam kamar djogeder. 
Konsep Desain : 
Berbetuk lingkaran, terdapat gambar kendang dengan stilasi dan logo Rukun 
Sayur. 
k. Mug 
Segai alat minum berbetuk cangkir besar yang bagian luarnya merupakan 
media yang lias yang bias dimanfaatkan. 
Konsep Desain : 
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Background kertas dengan gambar wajah personil yang disketsa dan logo 
dari Rukun Sayur. 
3. Media Luar Ruang (Out Door) 
a. Branding Mobile 
Sebagai mobil untuk personil Rukun  Sayur ketia ada jadwal show . Sebagai 
media iklan berjalan yang sangat efektif. 
Konsep Desain : 
Mobil esspass warna hijau dibelakangnya terdapat stilasi dan gambar kendang 
jugas terdapat logo dari Rukun Sayur. 
 
 
b. Cover Ban Mobil 
Untuk menutupi ban cadangan, juga sebagai media iklan berjalan yang sangat 
efektif. 
Konsep Desain : 
Bebentuk lingkaran dengan stilasi dan logo Rukun Sayur didalamnya. 
4. Media Elektronik 
a. Video Klip 
Denagan adnya TV local di daeah mempermudah sebuah grup indie untuk 
melakukan promosi didaerahnya sendiri maupun daerah didekatnya. Media ini 
sangatlah efektif mengingat budaya masyarakat yang senang mencari hiburan, 
salah satunya melalui TV. 
Konsep Desain : 
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Lagu bertemakan ajakan Rukun Sayur untuk menari bersama sambil 
mendengarkan lagu Joged Segar, tanpa malu dan melupan semua yang 
menjadi beban dihati. Didalam klip tersebut digambarkan seseorang 
mahasiswa yang suntuk akan rutinitas hariannya menemukan Headphone yang 
setelah dikenakan terdengar lagu Joged Segar dari Rukun Sayur membuatnya 
menari – nari sepanjang jalan tanpa mempedulikan sekelilingnya. 
b. Web Site 
Internet adalah sebuah jaringan komputer dunia yang menghubungkan 
jaringan-jaringan komputer seluruh dunia. Internet merupakan hasil teknologi 
komputer dan komunikasi yang sedang berkembang dan populer. Terlepas dari 
segala dampak yang mungkin akan timbul, internet merupakan satu teknologi 
komunikasi yang mampu memberikan kemudahan bagi para pemakainya. 
Untuk itu, publisitas melalui media internet adalah sebuah langkah yang 
bijaksana dan perlu karena semakin lama pengguna media ini semakin tinggi, 
baik dari segi kuantitas maupun kualitasnya. web site ini dibuat untuk sarana 
komunikasi dengan konsumen yang memerlukan segala macam informasi 
tentang rukun sayur.  
Konsep Desain : 
Dengan desain modern dilengkapi informasi dari rukun sayur selengkapnya. 
 
E. Media Placement 
1. Cover Kaset 
Sebagai cover produk yang langsung didapatkan oleh konsumen. 
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2. Cover CD 
Sebagai cover produk yang langsung didapatkan oleh konsumen. 
3. Poster 
Media ini dipasang untuk toko–toko yang ikut memasarkan produk, juga 
untuk bonus yang diberikan pada konsumen. 
4. Banner 
Media ini juga dipasang di toko–toko yang ikut memasarkan produk. 
 
5. Pembatas Buku 
Dibagikan secara gratis ataupun disebar ketika Rukun Sayur sendang 
mengadakan show. 
6. Office Stationery 
Media ini digunakan untuk keperluan resmi, seperti surat menyurat ataupun 
perjanjian kotrak dengan event orginazer.  
7. Sticker 
Diberikan secara cuma–cuma sebagai bonus produk maupun ketika ada 
sebuah event. Dapat ditempel pad motor, helm dan lain - lain 
8. Kaos (T – shirt) 
Dibagikan sebagai kenang–kenangan ketika ada event dan diperjualkan di 
outlet distro yang biasa menjual barang–barang indie. 
9. Pin 
Dibagikan sebagai kenang–kenangan ketika ada event dan diperjualkan di 
outlet distro yang biasa menjual barang–barang indie. 
10. Topi 
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Dibagikan sebagai kenang–kenangan ketika ada event dan diperjualkan di 
outlet distro yang biasa menjual barang–barang indie. 
11. Tas 
Dibagikan sebagai kenang–kenangan ketika ada event dan diperjualkan di 
outlet distro yang biasa menjual barang–barang indie. 
12. Tas HP 
Dibagikan sebagai kenang–kenangan ketika ada event dan diperjualkan di 
outlet distro yang biasa menjual barang–barang indie. 
13. Tas CD 
Dibagikan sebagai kenang–kenangan ketika ada event dan diperjualkan di 
outlet distro yang biasa menjual barang–barang indie. 
14. Mouse Pad 
Dibagikan sebagai kenang–kenangan ketika ada event. 
15. Gantungan kunci 
Dibagikan sebagai kenang–kenangan ketika ada event dan diperjualkan di 
outlet distro yang biasa menjual barang–barang indie. 
16. Jam dinding 
Dibagikan sebagai kenang–kenangan ketika ada event dan diperjualkan di 
outlet distro yang biasa menjual barang–barang indie. 
17. Mug 
Dibagikan sebagai kenang–kenangan ketika ada event dan diperjualkan di 
outlet distro yang biasa menjual barang–barang indie. 
18. Branding Mobile 
Sebagai mobil untuk personil Rukun  Sayur ketika ada jadwal show . 
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19. Cover ban Mobil 
Diberikan kepada orang tertentu yang memiliki mobil dengan mobilitas tinggi 
. 
 
20. Video Klip 
Disiarkan pada stasiun televisi local. Dan dikirim ke stasiun televisi nasional 
untuk acara–acara indie. 
21. Web Site 
Membuat situs didalam internet. 
 
F. Prediksi Biaya 
Pelaksanan kampanye perlu persiapan dan prediksi yang matang, hal ini 
juga harus diperhatikan biaya yang dibutuhkan untuk pelaksanaan kampanye. 
Prediksi biaya sangat perlu dibuat agar biaya pelaksanaan kampanye tidak 
membengkak dan dapat di antisipasi. 
No Ukuran Jumlah  Biaya 
1. Poster A2 500 lbr  Rp.    
600.000,- 
2. Cover Kaset & CD  500 lbr  Rp.   
500.000,- 
3. Standing Banner 60 x 160 5 buah  Rp.   
500.000,- 4. Video Clip    Rp.      
1.000.000,- 
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5. Internet/website - -  Rp.      
1.000.000,- 
6. Stationary  1 rim  Rp.   
300.000,- 
7.  Sticker 6 cm x 5 cm 500 lbr  Rp.          
50.000,- 
8.  Pembatas buku 3,5 cm x 14 cm 500 lbr  Rp.          
60.000,- 
9.  Kaos all size 25 buah  Rp.        
375.000,- 
10. Topi variatif 25 buah  Rp.   
250.000,- 
11. Gantungan kunci 6 cm x 5 cm 25 buah  Rp.          
75.000,- 
12. Jam Dinding  25 buah  Rp.      
375.000,- 
13. Mouse Pad  25 buah  Rp.   
100.000,- 
14. Cover Ban Mobil  5 buah  Rp.   
250.000,- 
15. Tas  25 buah   Rp.      
500.000,- 
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16. Tas CD  25 buah  Rp.   
250.000,- 
17. Tas HP  25 buah  Rp.   
250.000,- 
18. Mug  25 buah   Rp.      
375.000,- 
19. Pin diameter 4,5 cm 100 buah  Rp.   
350.000,- 
Jumlah    Rp.      
7.160.000, 
BAB V 
VISUALISASI KARYA 
 
A. Penjelasan Karya 
 
1. Cover Kaset 
Media / bahan  : Art Paper 120 gram 
Ukuran   : 30 cm x 10 cm 
Bentuk Desain  : Horisontal 
Tipografi  : Motter Femm D, Amano 
Ilustrasi   : Logo, image,grafis, teks 
Visualisasi desain : Corel Draw 11 , Adobe Photoshop CS 
Realisasi   : Cetak Offset 
2. Cover CD 
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Media / bahan  : Art Paper 120 gram 
Ukuran   : 36 x 120 
Bentuk Desain  : Horisontal 
Tipografi  : Motter Femm D, Amano 
Ilustrasi   : Logo, image,grafis, teks 
Visualisasi desain : Corel Draw 11 , Adobe Photoshop CS 
Realisasi   : Cetak Offset 
 
 
3. Poster 
Media / bahan  : Art Paper 150 gram 
Ukuran   : 30 cm x 40 cm, 50 cm x 30 cm 
Bentuk Desain  : Vetikal, Horisontal 
Tipografi  : Motter Femm D, Akbar 
Ilustrasi   : Logo, image,grafis, teks 
Visualisasi desain : Corel Draw 11 , Adobe Photoshop CS 
Realisasi   : Cetak Offset 
4. Banner 
Media / bahan  : Flexy / MMT 
Ukuran   : 60 cm x 160 cm 
Bentuk Desain  : Vetikal 
Tipografi  : Motter Femm D, Akbar 
Ilustrasi   : Logo, image,grafis, teks 
Visualisasi desain : Corel Draw 11 , Adobe Photoshop CS 
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Realisasi   : Print Out 
5. Pembatas Buku 
Media / bahan  : Art Carton 210 gram 
Ukuran   : 4 cm x 12 cm 
Bentuk Desain  : Horisontal 
Tipografi  : Motter Femm D, Akbar 
Ilustrasi   : Logo, ,image, teks 
Visualisasi desain : Corel Draw 11 , Adobe Photoshop CS 
Realisasi   : Cetak Offset 
6. Kop Surat 
Media / bahan  : HVS 80 gram 
Ukuran   : A4 
Bentuk Desain  : Vertikal 
Tipografi  : Motter Femm D 
Ilustrasi   : Logo, grafis, teks 
Visualisasi desain : Corel Draw 11 
Realisasi   : Cetak Offset 
7. Amplop 
Media / bahan  : HVS 80 gram 
Ukuran   : 23 cm 10 cm 
Bentuk Desain  : Horisontal 
Tipografi  : Motter Femm D, akbar 
Ilustrasi   : Logo, grafis, teks 
Visualisasi desain : Corel Draw 11 
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Realisasi   : Cetak Offset 
8. Kartu Nama 
Media / bahan  : HVS 80 gram 
Ukuran   : 9 cm x 5 cm 
Bentuk Desain  : Horisontal 
Tipografi  : Motter Femm D 
Ilustrasi   : Logo, grafis, teks 
Visualisasi desain : Corel Draw 11 
Realisasi   : Cetak Offset 
9. Sticker 
Media / bahan  : Kertas & Vinyl 
Ukuran   : 6 cm x 5 cm & 5 cm x 5 cm 
Bentuk Desain  : Elips Horisontal & lingkaran 
Tipografi  : - 
Ilustrasi   : Logo, grafis 
Visualisasi desain : Corel Draw 11 , Adobe Photoshop CS 
Realisasi   : Cetak offset & sablon 
10. Kaos (T – shirt) 
Media / bahan  : Cotton Combat 
Ukuran   : M & L 
Bentuk Desain  : Horisontal & Lingkaran 
Tipografi  : - 
Ilustrasi   : Logo & grafis 
Visualisasi desain : Corel Draw 11 
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Realisasi   : Sablon 
 
 
11. Pin 
Media / bahan  : Plastik 
Ukuran   : 35 mm, 48 mm, 56 mm 
Bentuk Desain  : Lingkaran 
Tipografi  : - 
Ilustrasi   : Logo, grafis, image 
Visualisasi desain : Corel Draw 11 , Adobe Photoshop CS 
Realisasi   : Print out 
12. Topi 
Media / bahan  : Kain  
Ukuran   : Standart Dewasa 
Bentuk Desain  : Horisontal 
Tipografi  : - 
Ilustrasi   : Logo 
Visualisasi desain : Corel Draw 11 
Realisasi   : Bordir 
13. Tas 
Media / bahan  : Oskar 
Ukuran   : 30 cm x 30 cm 
Bentuk Desain  : Bujur sangkar 
Tipografi  : - 
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Ilustrasi   : Logo, grafis 
Visualisasi desain : Corel Draw 11 
Realisasi   : Sablon 
14. Tas HP 
Media / bahan  : Oskar 
Ukuran   : 5 cm x 10 cm 
Bentuk Desain  : Vertikal 
Tipografi  : - 
Ilustrasi   : Logo, grafis 
Visualisasi desain : Corel Draw 11 
Realisasi   : Sablon 
15. Tas CD 
Media / bahan  : Oskar 
Ukuran   : 15 cm x 10 cm 
Bentuk Desain  : Horisontal 
Tipografi  : - 
Ilustrasi   : Logo, image, grafis 
Visualisasi desain : Corel Draw 11 , Adobe Photoshop CS 
Realisasi   : Print out 
16. Mouse Pad 
Media / bahan  : Spon Hati 
Ukuran   : Diameter 20 cm 
Bentuk Desain  : Lingkaran 
Tipografi  : - 
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Ilustrasi   : Grafis 
Visualisasi desain : Corel Draw 11 
Realisasi   : Print out 
17. Gantungan kunci 
Media / bahan  : Acrilic 
Ukuran   : 4 cm x 5 cm 
Bentuk Desain  : Elips 
Tipografi  : - 
Ilustrasi   : Logo, image 
Visualisasi desain : Corel Draw 11 , Adobe Photoshop CS 
Realisasi   : Print out 
18. Jam dinding 
Media / bahan  : Plastik 
Ukuran   : Diameter 20 cm 
Bentuk Desain  : Lingkaran 
Tipografi  : - 
Ilustrasi   : Logo, grafis 
Visualisasi desain : Corel Draw 11 , Adobe Photoshop CS 
Realisasi   : Print out 
 
 
19. Mug 
Media / bahan  : Keramik 
Ukuran   : Diameter 8 cm, tinggi 9 cm 
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Bentuk Desain  : Horisontal 
Tipografi  : - 
Ilustrasi   : Logo, Grafis 
Visualisasi desain : Corel Draw 11 , Adobe Photoshop CS 
Realisasi   : Print out 
20. Branding Mobile 
Media / bahan  : Mobil Espass 
Ukuran   : Standart 
Bentuk Desain  : Horisontal 
Tipografi  : - 
Ilustrasi   : Logo, image, grafis 
Visualisasi desain : Corel Draw 11 , Adobe Photoshop CS 
Realisasi   : Cutting sticker & One Visiaon Sticker 
21. Cover Mobil 
Media / bahan  : Oscar 
Ukuran   : 60 cm x 60 cm 
Bentuk Desain  : Lingkaran 
Tipografi  : - 
Ilustrasi   : Logo, grafis 
Visualisasi desain : Corel Draw 11 
Realisasi   : Sablon 
22. Video Klip 
Media / bahan  : Digital Video 
Durasi   : 3 menit 10 detik 
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Visualisasi desain : Adobe Premier 6,5 
23. Web Site 
Media / bahan  : Komputer 
Tipografi  : Motter Femm D, Akbar, arial 
Ilustrasi   : Logo, image, gravis, audio 
Visualisasi desain : Swish MX, Flash MX 
 
 
BAB VI 
PENUTUP 
 
A. Kesimpulan 
Rukun Sayur adalah grup musik baru yang mencoba menyuguhkan suatu 
aliran musik yang baru, dengan dangdut sebagai garis besar alirannya dipadukan 
dengan aliran – aliran musik lainnya. Lagunya bertemakan kehidupan sehari – hari 
masyarakat sekitarnya dibawakan dengan kocak dan dengan format band tidak 
dengan orkes biasanya yang membawakan lagu dangdut. 
Dengan keunikan mereka yang menjual, perlu adanya kampanye promosi 
yang tepat baik untuk album mereka juga grup itu sendiri, dengan pemilihan 
media yang tepat juga memperhatikan segmentasi yang dituju. Sehingga kegiatan 
kampanye promosi berhasil dan efektif. 
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Melalui kampanye promosi ini diharapkan dapat mengangkat penjualan 
dari album Musik Segar dari Rukun Sayur tersebut dan mengenalkan grup Rukun 
Sayur itu sendiri kepada masyarakat luas. 
 
B. SARAN 
Grup musik sama halnya dengan perusahaan, mereka sama – sama 
memerlukan  suatu bentuk komunikasi yang efektif kepada calon konsumen agar 
dikenal dan diminati masyarakat luas. Promosi yang dilakukan tidak harus 
menghabiskan biaya yang mahal, yang terpenting adalah bagaimana agar dapat 
tepat sasaran dalam mengkomunikasikan pesan –pesan yang dimaksud. 
Selain dari aspek diatas, untuk memperoleh perhatian konsumen yang 
tinggi, maka perlu adanya pembenahan format pentas yang dapat menarik 
perhatian, juga perlu adanya pembenahan ditubuh internal grup sendiri, baik dari 
segi management maupun personal. 
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